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Привет всем! 


Вот и вышел второй том игровой серии 
СУПЕРЭнциклопедия — Стратегии и Имита- 
торы. Надеемся, он получился еще лучше, чем 
первый, и надеемся также эту тенденцию со- 
хранить — описания будут раз от раза стано- 
вится все полнее и подробнее, а книги — все 
более красивыми и удобными для пользова- 
ния. Игры — это наша профессия и одна из we aE é [ 
важнейших частей жизни, и мы пытаемся со- Сергей Водолеев. 
здать для вас такие книги, какие хотели бы 
прочитать сами. Пусть они еще далеки от идеала, и можно сделать еще множество интерес- 
ных вещей (и они будут сделаны) — но, поверьте, мы стараемся. И постараемся также, по 
мере возможности, поделиться с вами самыми разнообразными мыслями. О прошлом, пото- 
му что вся история игр прошла перед нами и нам есть что вспомнить. О настоящем и буду- 
щем, потому что столько потрясающе интересного происходит вокруг, и не всегда есть время, 
чтобы это заметить. Наша цивилизация, между прочим, уже умеет клонировать живые суще- 
ства, запускать механизмы на Марс и строить глобальные сети в масштабах всей планеты. 
Это здорово и нам всем весьма повезло, что мы живем во время, когда фантастика совсем 
недавнего прошлого на глазах становится реальностью, а привычные нам явления обретают 
порой самые неожиданные грани. Игры тоже. 

Стратегические игры — самый любимый, наверное, жанр в нашей стране и выход каж- 
Oro нового хита является зачастую настоящим праздником души для большинства гейме- 
ров. Каждому из нас они дают возможность почувствовать тот опьяняющий восторг, которые 
вливают в душу каждого человека древнейшее искусство — искусство войны и сильнейшая 
страсть — жажда власти. В чем бы они не выражались — звоне магических клинков, реве и 
лязге тяжелых танков или зловещем безмолвии полета стратегических атомных бомбарди- 
ровщиков — при помощи компьютера мы получаем возможность командовать самыми раз- 
нообразными войсками и применять самые невероятные виды оружия (ведь не секрет, что 
большинство стратегий и имитаторов — сугубо военные, а зачастую и милитаристические 
игры, и в этом-то и прелесть). Пусть не возможность, пусть иллюзию — но иллюзию доста- 
точно реальную, чтобы долгие часы и дни удерживать нас перед мониторами, достаточную, 
чтобы дать нам возможность сыграть еще одну блестящую роль в еще одном прекрасном 
синтетическом мире — хотя бы перед самим собой ... 

... НО... 

... а что, если не только перед самим собой? Секретатут никакого нет — сила стратегий 
всегда заключалась и в возможности соревноваться с живым соперником — меняясь ли мес- 
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Tamu перед клавиатурой в пошаговой классической wargame, пересылая файлы с сохранен- 
ной игрой, или же лихорадочно перемещая мышь в надежде переиграть семерых противни- 
ков сразу в жаркой баталии реального времени по локальной сети. Неплохо быть чемпионом 
компании друзей и совсем замечательно быть лучшим игроком своей фирмы. Но открыли ли 
вы себя новое совершенно новое качество, которым обладают коллективные игры теперь? 
Открывающее буквально завораживающие перспективы? Явление, которое существует пока 
в виде первых ростков и которое вырастет — и уже скоро — в нечто, удивительное настолько, 
что следующее поколение с полным правом назовет нашизабавы с сетевым WarCraft прими- 
тивными и смешными. Знаете ли, что же это такое — играть через Интернет??? 

Почему бы вам не ощутить, как мы когда-то, волнующее ощущение контакта со всем 
миром, найти некую неповторимую атмосферу, которую можно почувствовать только в кругу 
увлеченных единомышленников. Это стало возможным теперь благодаря системе Kali — дав- 
шей возможность стратегам всего мира встретиться вкиберпространстве — чтобы общаться 
и сражаться, чтобы стать не просто первым — а лучшим в мире воином. Используя Интернет, 
поклонники сетевых игр создают виртуальные миры где есть свои турнирные системы и бое- 
вые лиги, центры обучения — страницы, посвященные тактике и стратегии игры, сайты са- 
мых выдающихся в мире бойцов. Где каждый житель может присоединиться к клану, нации и 
команде — конечно, после того, как покажет свое мастерство и ценность в бою. После гени- 
альной догадки создателей Kali многие фирмы-производители игр стремятся создать собст- 
венные системы для своих игроков в Интернет. Tak, например, Blizzard, заметив с опозданием 
феноменальный успех Warcraft Il в Кай, создала свой BattleNet для суперхита Diablo, а скоро и 
для StarCraft! Для многих людей, которых я знаю, BattleNet — это образ жизни, некое инфор- 
мационное пространство где они с удовольствием проводят время. И в этом суть новой эпо- 
хи — создание множество информационных пространств, обьединенных в одно общеплане- 
тарное. И это, возможно, первый шаг к созданию технологического коллективного разума 
цивилизации. Знайте и пробуйте эту новую жизнь — общение в Сети полноценно и чрезвы- 
чайно захватывающе — и это образ мышления недалекого будущего. Мы приглашаем вас 
увидеть это будущее уже сейчас! 

И это только начало. Если позволить себе помечтать — аведь темпы развития компью- 
терных технологий действительно колоссальны и все время растут — можно представить се- 
бе совершенно новый уровень глобальных коллективных компьютерных игр, идущих в пла- 
нетарном масштабе. Как вам, например, поучаствовать в жизни галактической империи, где 
кроме вас, еще несколько сотен игроков со всего мира будут бороться за свои интересы — 
военными, экономическими и дипломатическими методами. А ведь такие игры существуют 
уже сейчас — только играют в них по электронной почте — со скоростью ход в день а то ив 
неделю. Что бы вы сказали насчет поучаствовать в воссоздании крупных исторических сра- 
жений, где каждый роль каждого боевого офицера выполняет живой игрок? Или, например, 
насчет сражения, где большинство игроков пилотирует танки, самолеты и иные боевые ма- 
шины, а живые командующие координируют их действия? Имитатора огромного космичес- 
кого крейсера, где роль экипажа берут на себя живые люди? Все это не фантастика — реа- 
лизация подобных проектов сегодня обусловлена уже не технологическими, а скорее финан- 
совыми ограничениями. А когда технологии достигнут уровня, описанного Биллом Гейтсом в 
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“Дороге в Будущее”, и Сеть позволит нам свободно передавать цифровые пакеты огромной 
емкости, искусственные миры — в которых можно будет и работать и отдыхать, а иногда и 
совмещать эти занятия — станут настолько привлекательны и разнообразны, что возвра- 
щаться в мир реальный будет все неприятнее и скучнее. И каждый человек сможет найти 
себе — или создать — место, где он будет счастлив. Итак, мы ждем и мечтаем. 

Кроме выпуска СУПЕРЭнциклопедий (а помимо трех РС-серий, существуют, между 
прочим, еще книги для ЗОО и Playstation), компания Фантом поддерживаеттакже М/М/М/-сайт, 
где любой наш читатель, имеющий доступ в Интернет, может найти массу интересной ин- 
формации. Крупный раздел, посвященный компьютерным играм, создается как дополнение к 
нашим книгам, и, в скором будущем, вы найдете в там множество полезного — всевозмож- 
ные утилиты для игр, редакторы уровней и сами дополнительные уровни, редакторы сохра- 
ненных игр, апгрейды до последних версий и заплатки-фиксы на ошибки начальных релизов, 
обзоры новинок последнего времени с игровыми экранами к ним, материалы из наших книги 
интересные статьи. Кроме того, приглашаем вас записаться в члены Фантом-Клуба, для ко- 
торых, кстати, будет доступно несколько дополнительных разделов и сервисов. 

Читайте и выигрывайте! 

Мы вместе! 


Сергей Водолеев 
vodoleev @ usa.net 
www.comset.spb.ru/vodoleev 
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При описании игр были использованы следующие обозначения: 
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тип и частота процессора. 

объем оперативной памяти. 

быстродействие СО-НОМ-лдрайва. 

быстрая видеокарта. 

низкое разрешение (например, 320х200 или 320х240). 
высокое разрешение (например, 320х400 или 640х480). 
сверхвысокое разрешение (например, 800х600 или 1024х768). 
количество компакт-дисков. 

размер НР-версии игры на винчестере в неупакованном виде. 
размер Н7Р-версии игры, запакованной архиватором ZIP. 

в игре активно используется оцифрованное видео. 

в игре активно используется оперативный трехмерный обсчет. 
возможное количество игроков 

вариант игры нескольких игроков за одним компьютером. 
вариант игры нескольких игроков по почте. 

вариант игры нескольких игроков по кабелю. 

вариант игры нескольких игроков по модему. 

вариант игры нескольких игроков по локальной сети. 

вариант игры нескольких игроков No Internet. 

вариант управления при помощи клавиатуры. 

вариант управления при помощи мыши. 

вариант управления при помощи джойстика. 


На экране монитора указана операционная система, для которой 
создана игра. Возможны четыре варианта: MS-DOS - игра сделана под 
DOS, не знает о существовании Windows 95, но, возможно, под нею идет (a 


может быть и нет); Windows 95 — игра сделана исключительно под Windows 


95 и использует ее специфические возможности; MS-DOS, Windows 95 - игра, 
работающая как под DOS, так и под Windows 95, обычно лучше под DOS; MS-DOS and 
Windows 95 — игра существуюет в различных версиях — отдельно под DOS и отдельно 
под Win'95, каждая из которых оптимизирована под свою платформу. 
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В. втором томе нашей СУПЕРЭнициклопедии мы продолжаем знакомить вас с последними 
хитами в жанре стратегии. Как всегда, перед вами все самое лучшее из новинок, а также 
игры, ставшие классикой. 

В предыдущем томе СУПЕРЭнициклопедии мы подробно рассказали вам о происхож- 
дении и развитии жанра стратегических игр, так что не имеет никакого смысла повторяться. 
Поговорим лучше о тенденциях, которые наблюдаются в этом жанре сегодня. По-прежнему 
сохраняют свою популярность стратегии в реальном времени — разработчикам игр не дают 
покоя лавры создателей Warcraft n Command & Conquer. В этом жанре продолжают появлять- 
ся все новые хиты. 

“Круши, убивай и жги” — чему же может быть посвящена игра с подобным названием? 
Да, вряд ли это обучающая программа для детей. Вы правы, в этой игре вам придется вплот- 
ную заняться разрушением, массовыми убийствами и превращением Земли в выжженную 
пустыню. KKND (Krush, Kill and Destroy) — еще одна стратегия в реальном времени. Почти все 
игры этого жанра одно время рекламировались в западных игровых журналах как Warcraft 
|| — КИегы — или, на худой конец, как C&C — КИегы, но, как правило, такие громкие титулы 
на поверку оказываются слегка далеки отистины — создатели игр следуют вечному принци- 
пу: “Себя не похвалишь — ходишь как оплеванный”. Но ККМО — это, действительно, если и 
не убийца знаменитых хитов, то во всяком случае, серьезный и опасный соперник. Сюжет 
игры не страдает излишней изощренностью: вам предстоит принять участие в небольшом 
конфликте между двумя расами, но на этот раз не людьми и орками, а людьми и бывшими 
людьми — мутантами, — изменившимися после глобальной катастрофы типа ядерной вой- 
ны. Люди в этой игре называются Survived (выжившие), они, кстати, тоже слегка видоизмени- 
лись, но не столь сильно, как откровенные мутанты — оппоненты людей или evolved (эволю- 
ционировавшие или, скорее, приспособившиеся). 

Людей катастрофа так ничему ине научила, иони продолжают совершенствовать воен- 
ную технику и связанную с производством оружия промышленность, ну а мутанты решили 
стать ближе к изменившейся после катастрофы, мутировавшей природе и занимаются раз- 
ведением домашних животных, например такого крупного рогатого скота, как War Masto- 
dont — боевого мастодонта, способного топтать врагов, колоть их гигантскими бивнями и 
расстреливать из пушек, установленных на спине, или гигантские крабы и скорпионы. 

Эта игра порадует вас, в первую очередь, ярким графическим оформлением — SVGA- 
графика высокого разрешения: и рельеф, и постройки, и войска очень тщательно прорисо- 
ваны. Если в Red Alert вместе с увеличением разрешения почти в два раза, до совсем уж 
микроскопических размеров, уменьшились боевые единицы, то в KKND для того, чтобы pa3— 
глядеть воинов и боевую технику, вам не придется прищуриваться или искать лупу. Кстати о 
рельефе, карта в этой игре отнюдь не плоская, как блин, она наклонена под небольшим уг- 
лом — вы видите все происходящее в изометрической проекции. Местность, наконец-то, при- 
обрела полноценный рельеф: впадины и возвышенности, холмы и овраги, ущелья и горы, 
даже мосты, по которым можно двигаться как сверху, так и снизу. Наверное, не надо говорить 
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о том, какое влияние оказывают особенности рельефа на характер военных действий. К тому 
же, поле боя приятно оживляют руины, оставшиеся от прежней человеческой цивилизации. 

По концепции игра не слишком отличается от остальных представителей жанра: вы 
добываете природные ресурсы, а если быть более точным, их роль играет “кровь земли” — 
нефть, строите военные объекты, которые будут пополнять ряды вашей непобедимой армии 
свежими новобранцами. Как мы уже говорили, войска выживших и приспособившихся силь- 
но отличаются друг от друга: у “выживших” преобладают различные виды бронетехники, “при- 
способившиеся” бросают в огонь войны различных мутировавших зверушек. Помимо сухо- 
путных войск, есть в этой игре и военно-воздушные силы. Очень радует практически иде- 
альный баланс армий и усовершенствований к ним, что позволяет при игре с человеком поль- 
зоваться очень разнообразными стратегиями. 

Управление игрой отличается простотой и гениальностью: управляющие меню и карта 
(доступная лишь после строительства радара) занимают лишь очень незначительную часть 
экрана, к тому же они чрезвычайно удобно устроены. Конечно же, ККМО поддерживает и все 
виды сетевого режима, правда, при игре даже по локальной сети, не говоря уж об игре по 
модему, она весьма ощутимо подтормаживает. 

Этой игре не удастся избежать участи суперхита и, не исключено, что в скором времени 
новинки в жанре стратегии в реальном времени будут именоваться ККМО — КШегами. 

Среди стратегий в реальном времени попадаются и игры, отличающиеся крайней ори- 
гинальностью сюжета и концепции — Blood & Magic наглядный тому пример. “Кровь и Ма- 
гия” — название этой игры говорит само за себя. Вам сразу же становится ясно, что в этой 
игре придется кастовать спеллы (творить заклинания) и проливать кровь многочисленных 
врагов. Вам предстоит освоить сложную профессию волшебника. Легко было говорить пер- 
сонажу известного фильма “Я не волшебник, я только учусь”, вам же придется учиться в ус- 
ловиях, максимально приближенных к боевым, постоянно подвергаясь вражеским атакам. 
Перед вами еще одна великолепная фэнтэзийная стратегия, причем не пошаговая, а в ре- 
альном времени. Смертоносные заклинания, отвратительные чудовища, звон мечей и крики 
умирающих — вы переноситесь в мир, где действуют иные законы, и войны ведутся совсем 
иными средствами. При упоминании о фэнтэзийных стратегиях в реальном времени первое, 
что приходит на ум, — это конечно же Warcraft. Но вы глубоко заблуждаетесь, если думаете, 
что “Кровь и Магия” это просто еще одна вариация на тему этого бессмертного хита. В основу 
игры заложены совсем иные принципы, а если быть более точным, то создана она на основе 
знаменитой системы ролевых игр AD&D — Advanced Dungeons & Dragons (Улучшенные Под- 
земелья и Драконы). AD&D — эта аббревиатура хорошо знакома поклонникам компьютерных 
ролевиков (одно только краткое перечисление ролевых игр, созданных на основеэтой систе- 
мы или ее ответвлений, заняло бы слишком много места). Эта система легла в основу не 
только многочисленных настольных и компьютерных ролевых игр, но и послужила основой 
для создания многочисленных книжных сериалов (например, серия Dragon Lance, дошедшая 
и до российского читателя). AD&D представляет собой свод правил и законов (пусть это и 
громко звучит), позволяющих создавать миры. Это система характеристик героев, набор рас, 
характеров и специальностей, система заклинаний, набор предметов и оружия, четкие пра- 
вила, по которым ведутся поединки. При помощи этой системы вы действительно могли пере- 
носиться в миры меча и колдовства, миры, которые населяют не только люди, но и эльфы, 
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гномы, драконы и прочие мифические расы и существа. Миры, где в глубине подземелий 
древние сокровища охраняют ожившие мертвецы — одним словом, миры героической фэн- 
тэзи. Blood & Magic — это первая попытка привнести AD&D в стратегии в реальном времени. 
И результат получился довольно-таки впечатляющий. Сама концепция игры очень отличает- 
ся от того же Warcraft. Там все было просто и ясно: вы добываете ресурсы, на них строите 
постройки, которые, в свою очередь, позволяют вам производить воинов. Здесь же роль 
ресурсов играют не золото и лес, а мана — магическая энергия. Для того чтобы производить 
новые, все более сильные виды войск, вам необходимы не деньги, а experience — опыт, кото- 
рый добывается в сражениях. Лишь набрав достаточно опыта, вы сможете изучить, а затем и 
наладить магическое производство новых боевых единиц. Правда, для производства пона- 
добятся и соответствующие постройки. Основной рабочей силой служат в этой игре голе- 
мы — они являются накопителями маны, строителями построек, бойцами, правда довольно 
слабыми, и они же трансформируются в новых воинов. Набор воинских единиц, которыми вы 
можете управлять, в этой игре очень широк — от обычных воинов до волшебников, горгулий, 
самых разнообразных летающих, ползающих и ходячих монстров. Многие бойцы владеют 
ещеи весьма эффективными боевыми заклинаниями, способными в одночасье изменить pac— 
становку сил на поле боя. Немаловажную роль играют и предметы, которые вы сможете най- 
ти — они могут усилить жизненно важные характеристики ваших бойцов, наделить их осо- 
быми способностями. Есть, например, предмет, который превращает своего обладателя в 
берсерка — неуправляемого безумца, который носится по карте в поисках врагов, а отыскав 
их, незамедлительно бросается в бой. Кстати, в отличии от подавляющего большинства ди- 
намических стратегий, количество воинов, которыми вы управляете, не так уж и велико — 
если все в том же Warcraft вы можете бросить в бой до полутора сотен бойцов одновременно, 
и вообще плодить боевые единицы в невероятных количествах (хватало бы ферм и золота), 
то здесь максимальное количество воинов и големов не превышает нескольких десятков. 
Впрочем, такая малочисленность ваших подопечных ничуть не упрощает игру — слишком за 
многими факторами вам приходится следить одновременно, и если вы хоть что-то упустили, 
у вас могут возникнуть серьезные проблемы. Как же выглядит эта игра чисто графически? 
Довольно непритязательно — можно сказать, обычное VGA, хотя и чуть более высокого pa3— 
решения, чем 320х200, впрочем, все постройки и воины нарисованы довольно неплохо, но не 
слишком хорошо анимированы. Но эта игра, конечно же, рассчитана не на то, чтобы пора- 
жать воображение графическими изысками, а на чисто игровой интерес. 

Среди стратегических игр попадаются и игры совершенно оригинальные и ни на что не 
похожие: яркий примертому Magic: The Gathering — компьютерная игра, являющейся сверх- 
популярной на Западе карточной игрой. С чем у вас ассоциируется словосочетание “компью- 
терные карточные игры”? Конечно, в первую очередь, с различными стрип-покерами и “Ма- 
рьяжами”. Но карточные игры могут быть принципиально иными, основанными совсем на иных 
принципах и на иных картах. В Америке с давних пор люди занимаются коллекционировани- 
ем карточек, открыток, наклеек, посвященных какой-то одной тематике, например, звездам 
бейсбола. За редкую карточку сумасшедшие коллекционеры готовы выложить совершенно 
астрономические суммы. Есть специальные магазины, специализирующиеся на продаже та- 
кого рода полиграфической продукции, есть даже “черные рынки”, где коллекционеры могут 
купить особо редкие экземпляры. И постепенно это повальное увлечение превратилось в pa3— 
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новидность карточных игр, где роль колоды карт играют коллекционные карточки. Два кол- 
лекционера, объединенные общими интересами, могут выяснить отношения, сведя в жарком 
единоборстве свои коллекции. Есть даже карточная игра по мотивам Mortal Kombat. Одной из 
самых популярных разновидностей карточных игр такого рода стала Magic: The Gathering, 
созданная Ричардом Гардфилдом — преподавателем одного из американских университе- 
тов — более десяти лет назад. В основу игры положена замечательная идея — предоставить 
в распоряжение игрока силы магии. Конечно самую замечательную идею не всегда удается 
реализовать на практике, и Гарфилд с группой энтузиастов единомышленников проводили 
дни и ночи, изготавливая карточки, оттачивая игровой механизм. Если первая редакция игры, 
называвшаяся Five Magic не произвела фурора, то впоследствии игра начала завоевывать 
все большую популярность. Выходили новые дополнительные комплекты, появлялись новые 
карточки. Что же представляет собой эта игра? Вам предстоит стать настоящим волшебни- 
ком, мастерски владеющим своим искусством, и выяснить отношения с другими, враждеб- 
ными вам магами. Карточки в колоде делятся на земли, вырабатывающие магическую энер- 
гию, и на заклинания. К вашим услугам пять различных видов магии: помимо традиционных 
“черной”, использующей силы мрака, и “белой”, обращенной к добру и свету, вы можете вос- 
пользоваться “зеленой” магией, обращенной к силам природы, “красной” — яростной огнен- 
ной магией и более спокойной и рассудительной “синей”. К вашим услугам и чисто боевые 
заклинания, наподобие классических “файрболов” и “молний”, — заклинания, вызывающие 
различных монстров и героев, которые затем будут сражаться на вашей стороне (или будут 
сражаться непосредственно с вами, если выйдут из-под контроля), заклинания, усиливаю- 
щие или ослабляющие различные боевые характеристики ваших бойцов, защитные закли- 
нания. Вы можете, к тому же, комбинировать различные виды магии — нетничего невозмож- 
ного в том, чтобы пользоваться одновременно и черной и белой магией. Магические сраже- 
ния требуют от вас предельной сосредоточенности — ведь вы вполне можете и забыть о по- 
бочном эффекте того или иного заклинания или магического артефакта, итогда неприятнос- 
ти обрушатся на вас, а не на соперника. Вы можете сформировать колоду по своему вкусу, в 
соответствии со своей излюбленной тактикой ведения поединка. У вас есть возможность сколь-— 
ко угодно расширять свою колоду, делать ее более сильной, за счет покупки или обмена 
новых карточек. На самих карточках, помимо чисто функциональной информации, имеются 
еще и красивые рисунки, отрывки из художественных текстов, наглядно иллюстрирующие 
действия заклятий. По мотивам этой игры уже вышел фэнтэзийнный роман, который, BO3— 
можно, положит начало новому сериалу (к книге прилагается еще и несколько карточек с 
заклинаниями, не входившими ни в один из комплектов). Конечно мир Magic: The Gathering не 
мог не привлечь внимания разработчиков компьютерных игр. Система магии этой игры была 
использована в таком суперхите Kak Master of Magic — игре, в которой вы брали на себя роль 
мага и полководца. Несколько лет назад фирма Microprose начала работу над компьютерным 
вариантом Magic: The Gathering. Руководил проектом знаменитый Сид Мейер — создатель 
бессмертной Civilization. Игра еще до выхода, заочно стала суперхитом. Ее выхода ждали с 
нетерпением, но это радостное событие регулярно откладывалось на протяжении более чем 
полутора лет. Не так давно появилась, наконец, демо-версия игры — пользователи Internet 
могли скачать ее с сервера фирмы Microprose. В демо-версии была лишь незначительная 
часть из трехсот карточек, обещанных в полной версии игры, но по ней уже можно было 
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составить впечатление об игре. И внешний вид карточек и сама концепция полностью соот- 
ветствуют карточной игре, так что тем, кто уже играл в Magic: The Gathering в карточном 
варианте, разобраться в игре будет несложно. Всем остальным придется чуть труднее, но 
стоит понять основные принципы игры, ощутить азарт магических поединков, и от игры будет 
уже не оторваться. И вот, наконец, совсем недавно полная версия игры все-таки, появилась. 
Создатели привнесли в игру красивый фэнтэзийный сюжет и элементы ролевой игры, что, 
конечно же, сделало Magic: The Gathering еще более интересным. Единственный, бросаю- 
щийся в глаза недостаток — отсутствие поддержки сетевого режима для нескольких игроков, 
вам придется сражаться исключительно с компьютером. На Западе эта игра занимает в иг- 
ровых журналах верхние строчки хит-парадов, в нашей стране она пока что пользуется по- 
пулярностью лишь среди небольшой части геймеров. Надеемся, что наше описание, в KOTO— 
ром подробнейшим образом описываются правила игры и приводится полный список игро- 
вых карточек, поможет вам открыть для себя мир этой замечательной игры. 

Последние месяцы минувшего года были особо урожайными на продолжения старых 
суперхитов в жанре стратегии. Что поделаешь, новую игру, претендующую на звание суперхита 
иктому же отличающуюся яркостью и оригинальностью концепции, придумать в наше время 
не так-то просто — все мыслимые идеи и концепции уже реализованы на протяжении пос- 
ледних лет. Поэтому остается только одно — развивать то, что уже заложено в старых играх. 
Конечно же, не могла остаться без продолжения и такая замечательная игра как Heroes of 
Might & Magic. Впрочем, и саму эту игру тоже можно назвать продолжением старой класси- 
ческой игры, вернее, попыткой скрестить два старых продукта фирмы New World Computing: 
King’s Bounty и ролевой сериал Might & Magic. ИзКтод’5 Bounty была взята и расширена общая 
концепция, а из Might & Magic, как легко догадаться из названия, были взяты герои и кроме 
того, названия некоторых местностей, в которых велись военные действия. Игра обогатилась 
яркой ЗУСА-графикой высокого разрешения — 640 x 480. Подобное качество давало воз-— 
можность по достоинству оценить труд художников из New World Computing: мир игры выгля-— 
дел завораживающе красивым. В Негое$ вам предстоит стать одним изчетырех враждующих 
лордов, претендующих на господство над типичной фэнтэзийной страной. В принадлежащих 
вам городах вы должны создавать широкий ассортимент построек, способных производить 
различные виды войск (причем, у каждой из враждующих сторон был свой набор воинов и 
построек). Для успешного строительства необходимо захватывать сооружения, добывающие 
многочисленные виды природных ресурсов. Ну, а для успешного ведения боевых действий 
вам, как воздух, нужны герои — без героев войска буквально и шагу не могут ступить за 
стены города. Каждый герой обладает типичным для ролевых игр (герои ведь родом из роле- 
вой игры) набором характеристик, усиливающих в бою соответствующие характеристики во- 
инов. Бои ведутся в тактическом режиме — вы перемещаете по полю боя воинов и, кроме 
того, используете широкий ассортимент боевых заклинаний. Впрочем, заклинания могут быть 
существенным подспорьем и в мирное время — например, можно телепортировать героя к 
ближайшему городу или произвести разведку природных ресурсов и магических артефак- 
тов. Что же изменилось во второй части игры? Конечно же, изменения коснулись в первую 
очередь графического оформления. Казалось бы, сделать графику еще более совершенной 
уже нельзя, но, как выяснилось, в этом нет ничего невозможного. Герои, путешествуя по кар- 
те, отбрасывают тени, еще более детально прорисованы ландшафты, более впечатляюще 
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выглядят постройки в городах, в ходе сражения воины лучше анимированы. Кстати, сама 
карта во время боя, в сравнении с первой частью, заметно изменилась в масштабе, и у вас 
теперь куда больше пространства для маневров. Концепция игры существенных изменений 
не претерпела (именно поэтому мы так подробно вспомнили первую часть), но появились 
весьма важные нововведения. Например, постройки теперь можно модернизировать, тогда 
выпускаемые ими войска становятся более эффективными, с модернизацией постройки вы 
можете модернизировать и войска, произведенные ею ранее. Вы можете теперь заняться 
фортификацией — укрепить стены ваших городов дополнительными башнями, вырыть во- 
круг города ров. Ресурсы теперь можно не только добывать в шахтах и подбирать на карте, их 
можно покупать и обменивать — в игре появилась и торговля. Изменения не могли не кос- 
нуться и героев: помимо прочих характеристик, у них появились еще и полезные навыки, 
например, такой, как “орлиное зрение” — способность пополнять свой магический арсенал 
вражескими боевыми заклинаниями, примененными против вас на поле боя. К четырем ста- 
рым участникам битвы (варлок, колдунья, варвар и рыцарь) прибавились еще претенденты 
на мировое господство — некромант и колдун. А значит, появились и новые постройки и вои- 
ны. Если у остальных участников игры набор построек и воинов является типичным средне- 
веково-фэнтэзийным, то у некроманта и армии, и военно-промышленный комплекс, кажет- 
ся, сошли со страниц готических романов. Впрочем, и кладбища, производящие мертвецов, и 
пирамиды, производящие мумий, и усадьбы, плодящие вампиров, а также лаборатории, в 
которых создаются скелеты драконов, все это отлично вписывается в эстетику игры. Конеч- 
но, невозможно в краткой публикации рассказать обо всех новшествах этой замечательной 
игры. Нам остается только констатировать вполне очевидный факт — перед нами еще один 
суперхит. 

Действие Heroes of Might & Magic разворачивается в далеком мире героической фэнтэ- 
зи, но не следует забывать, что сам жанр фэнтэзи родился из средневековых легенд и древ- 
них мифов. Первыми произведениями в этом жанре были, по всей видимости, средневековые 
рыцарские романы, такие как “Смерть Артура” Томаса Мэлори, все элементы жанра в них 
налицо — и бесстрашные рыцари, и коварные (или же наоборот добрые) колдуны, и огнеды- 
шащие драконы, и прекрасные дамы. И средневековье неизменно привлекает пристальное 
внимание разработчиков компьютерных игр, в том числе и стратегий. Одним из ярких приме- 
ров игры, посвященной этому историческому периоду, можно назвать Conqueror 1086 AD. 
Выпустила ее фирма Sierra, ранее совсем не занимавшаяся стратегическими играми, и из- 
вестная, в основном, своими сериалами игр приключенческих. Эта игра явно опровергает 
известную поговорку: первый блин комом. Нет, почему же — первый блин вышел вполне съе- 
добным. Конечно, многих поклонников жанра может слегка раздосадовать обилие в этой иг- 
ре динамики. Но элементы динамики вносят в эту игру приятное разнообразие. Да и вообще, 
чисто графически игра сделана просто замечательно — в ней есть на что посмотреть. Итак, 
вы переноситесь в Англию 11 века, но в Англию не историческую, вы скорее станете героем 
средневекового рыцарского романа. Средневековые рыцарские романы отличаются от со- 
временной “фэнтэзи” разве что излишней занудностью стиля. Даже если вы и не читали этих 
произведений, вы с легкостью узнаете мир, в котором происходит действие игры. Неприступ- 
ные замки, огнедышащие драконы, рыцарские турниры — типичное воображаемое романти- 
ческое средневековье. Неромантическое средневековье было, кстати, совсем иным — вой- 
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ны, длившиеся столетиями, эпидемии чумы, выкашивавшие чуть ли не целые страны, извра- 
щенные казни (фантазии палачей позавидовал бы любой современный сценарист фильма 
ужасов), это не говоря уж о таких вещах, как отсутствие в городах канализации и прочих 
мелочах. Но что поделаешь — игра есть игра, и романтика есть романтика. Конечно же, вы 
берете на себя роль рыцаря (кого же еще-то, не крестьянина же, в самом деле). Теперь ваша 
задача заниматься экономикой, строительством замка, войной с соседями. Кроме того, вы 
должны участвовать в рыцарских турнирах, выполнять приказы Короля, сражаться с драко- 
ном. Конечно, цель игры — накопить достаточно для монарха сил и занять трон самому. Если 
экономика в этой игре мало чем выделяет ее из ряда подобных игр, то вот поединки выглядят 
в ней достаточно оригинально — вы смотрите на них глазами героя, перед вами весьма каче- 
ственный трехмерный синтез. Игра в таких случаях резко меняет жанр и становится чем-то 
наподобие Негейс'‘а. Очень оригинально выглядит и оборона замков. Замок вы проектируете 
сами. Но если в него ворвались враги, вам придется побегать по выстроенным вами же ла- 
биринтам. Тип графики опять “вид на глаз”. Возможно, в ходе боя вас не раз посетит мысль: 
“Зачем же я все это построил?”. Если у васвозникли проблемы с деньгами, вы можете загля- 
нуть к ростовщику и занять деньги под большие проценты. Но отдавать их совсем не обяза- 
тельно. Правда, ростовщик пошлет к вам наемных убийц, но неужели вы, профессиональный 
воин, испугаетесь каких-то там средневековых блатных? Сражения между армиями в этой 
игре происходят в тактическом режиме и в реальном времени. Причем, вы можете командо- 
вать как целыми отрядами, так и отдельными воинами. Погрузившись в мир этой игры вы 
надолго забудете, что такое реальность. 

Создатели стратегичесих игр часто обращаются к войнам минувших веков, эти игры 
дают вам возможность принять участие в давно отгремевших сражениях, переиграть их по- 
рой с весьма неожиданными результатами. Но подавляющее большинство подобных игр по- 
священно войнам и сражениям, разгоравшимся на суше. Но ведь и воды морей и окенов с 
самых древнейших времен тоже становились ареной кровопролитных битв. Принять посиль- 
ное участие в морских сражениях славной эпохи парусного флота позволит вам Age of Sail. 

Есливамне дают покоя лавры таких прославленных адмиралов, как Нельсон или Уша- 
ков, если вы спите и видите эскадры парусных кораблей, сходящихся в смертельном едино- 
борстве, то тогда эта игра создана специально для вас. Игра создана фирмой Talon, извест- 
ной своими играми, имитирующими знаменитые сражения прошлых войн, таких как Вторая 
Мировая, или Гражданская война между Северными и Южными Штатами, Battleground Аг- 
denes, Battleground Shiloh и т. п. Игры этой фирмы отличает пристальное внимание ко всем 
тонкостям управления войсками, особенностям вооружения воюющих сторон, одним словом 
на вас взваливается все проблемы и головные боли, которые мучают реального командую- 
щего реальной армией во время реального сражения. Ну, ав Age of Sail вам предстоит стать 
настоящим адмиралом эпохи парусного флота. Вам предстоит выбрать оптимальный курс 
для ваших судов, выбрать типы боеприпасов, которыми вы будете обстреливать суда против- 
ника. Вам предстоит освоить все особенности тактики морских сражений той эпохи, а мор- 
ские сражения тех времен разительно отличались от нынешних — если морские битвы ХХ 
века велись на расстояниях в десятки морских миль, то в те времена фрегатам и линейным 
кораблям требовалось сойтись почти вплотную и дать залп из нескольких десятков орудий. 
Ядра проламывали деревянные борта, дым отпушечных залпов окутывал корабли, в грохоте 
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выстрелов тонули предсмертные вопли и стоны матросов. Яркая графика и превосходное 
звуковое сопровождение дают вам полное представление о том, как именно выглядели мор- 
ские сражения той далекой славной эпохи. 

Но неужели создателей стратегических игр интересует только прошлое или далекие 
вымышленные миры героической фэнтэзи, неужели их совсем не интересует будущее наше- 
го собственного мира? Или они уверены, что все обязательно закончится ядерной войной, ив 
будущем будут происходить лишь войны между выжившими и мутантами? Нет, это далеко не 
так — игры, посвященные далекому и недалекому будущему, выходят и будут выходить с 
завидной регулярностью. 

Из последних новинок, посвященных этой тематике, вне всякого сомнения, самой яркой 
игрой является М.А.Х. Будущее в этой игре, конечно же, далеко не безоблачно — Человече- 
ство стало частью альянса галактических цивилизаций, но, увы, играет в этом альянсе дале- 
ко не ведущую роль. А если быть более точным, служит источником мозгов, причем, в самом 
прямом смысле этой фразы. Из землян, путем сложной хирургической операции извлекается 
мозг и помещается внутрь устройств, управляющих космическими кораблями и прочими слож- 
ными объектами. Представьте, как это тяжко — всю оставшуюся жизнь (а жизнь у мозга мо- 
жет быть очень долгой) играть роль процессора. И земляне, конечно же, начинают войну с 
целью доказать всей Галактике, что с ними нужно считаться, а не обращаться как с источни- 
ком сырья для производства вычислительной техники. Игра относится к так называемым по- 
шаговым играм, но все сражения в ней ведутся на тактическом уровне — вы управляете от- 
дельными боевыми единицами, а помимо этого, вы еще и занимаетесь научными разработ- 
ками и добычей полезных ресурсов. В игре очень широк ассортимент и боевых единиц, и 
военно-промышленных объектов, а отсюда вытекает и многообразие стоящих перед вами 
задач, обилие различных тактических решений. А чтоещенадонастоящему поклоннику жанра? 
К Tomy же и боевые единицы, и промышленные объекты, и ландшафты, ставшие полями Cpa— 
жений — все это тщательно и любовно нарисовано. Игра даст вам наглядное представление 
о войнах далекого будущего. 
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2059 год. В результате ядерной войны высокоразвитая человеческая цивилицация оказалась 
на грани гибели. Мощный радиационный фон привел к волне генетических мутаций, которые 
отразились и на людях, и на животных, и на насекомых. Появилась огромная армия мутантов, 
заявивших о своем праве на существование. Их противостояние с “симметричными” (т. е. с 
нормальными людьми) продолжалось долгие годы, в течение которых обе стороны, несмотря 
на мелкие стычки, копили силы. Было ясно, что такое положение вещей не может длиться 
вечно — слишком разные системы морально-этических ценностей и слишком разные планы 
развития были у противников, чтобы они могли мирно сосуществовать на одной планете. И 
вот настал тот час, когда две огромные армии сошлись в решающей битве. 

Вашему вниманию предлагается отличная военная стратегия, в духе старых добрых 
Dune-2, Command & Conquer и Warcraft. Огромное количество разнообразных боевых моду- 
лей (танки, артиллерия, диверсанты, воздушные силы, пехота и т. д.), а также мощнейшая 
техника, оставшаяся в специальных бункерах со времен последней войны. Игра идет полнос- 
тью в реальном времени. Можно играть как против компьютера, так и против своих приятелей 
по модему, по сети или просто соединив два компьютера через СОМ-порты. Общее количе- 
ство игроков — до 4-х. Кампания состоит из пятнадцати миссий (для каждой из сторон) со 
все увеличивающейся степенью сложности. 


Установка игры 


Чтобы установить игру на жесткий диск вашего компьютера необходимо: 


¢ BDOS запустить файл INSTALL.EXE с вашего компакт-диска KKND. 


¢ BWINDOWS 95 вставить компакт-диск в CD-ROM во время работы. Автозагрузчик 
самостоятельно запустит программу установки. 


Для начала вам предстоит ответить на простой вопрос: “Вы хотите устанавливать уни- 
версальный УЕЗА-драйвер UniVBE?”. Если сама формулировка вопроса вызывает недоуме- 
ние, то ответьте Y (Да) — если у вас исправный монитор, то это не повредит, а в 90 случаях из 
100 окажется крайне полезно (игра отказывается нормально работать, если у вас не уста- 
новлен УЕЗА-драйвер). 


Процесс установки включает в себя несколько этапов: 


е Конфигурация музыкальной карты (рекомендуется сначала попробовать доверить 
процесс установки компьютеру и провести его в автоматическом режиме и только 
если ничего не получится, установите параметры музыкальной карты вручную). 


¢ Выбор устройства и подкаталога, в который будут копироваться файлы. 


¢ Вид установки. Минимальная (minimum) — 27 МБайт, максимальная (maximum) — 
58 МБайт. 
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Затем программа скопирует файлы на жесткий диск, и на этом процесс установки игры 
закончится. Чтобы запустить ее — в DOS наберите ККМО, для запуска игры в WINDOWS 95 
по-прежнему достаточно вставить компакт-диск в CD-ROM. 


Рекомендация: Если используемый компьютер класса Pentium, и к тому же он оснащен не 
самым плохим CD-ROM (например 9х), то нет никакого смысла устанавливать игру в полном 
варианте — скорость не отличается от скорости при минимальной установке. 


Рекомендация: Для полного удаления игры с диска (когда она вам окончательно надоест) 
воспользуйтесь файлом KILLKKND.BAT. Дело в том, что программа установки несколько фай- 
лов конфигурации помещает в корневой каталог (а не в поддиректорию с самой игрой). Вряд 
ли стоит стирать игру вручную и при этом оставлять лишний мусор в корневом каталоге жест- 
кого диска. 


Управление 


Управление в игре ведется полностью при помощи мыши. 


Основное меню 


Состоит из пяти пунктов: 


New Game — начало кампании. Вам предстоит 
выбрать, за кого будете играть — за людей 
(левая эмблема) или за мутантов (правая эмб- 
лема). 


Load Game — продолжить записанную игру. 


Play Mission — выполнить одну миссию. Ес- 
тественно, вы можете выбрать как миссию за 
мутантов (Evolved), таки за людей (Survivors). 
Один маленький, но неприятный момент: 
нельзя выбрать для игры миссию, есливыеще 
не добрались до нее в кампании. 





Главное меню игры. 


Multiplayer Game — многопользовательский 
режим IPX — игра по сети, Modem — по мо- 
дему, Serial — на компьютерах, соединенных через СОМ-порты. Имейте в виду, что для игры 
вдвоем нужен всего один компакт-диск ККМО, однако если вас трое или четверо, то понадо- 
бится уже два оригинальных компакт-диска ККМО. 
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(  BIVE-ME LIBERTY 
~ SURGICAL STRIKE <= 


THE ROUT/RETREAT 


= 4 MAMA 





Выбор мисссии. База строится не сразу. 
Долго нужно строить базу. 


Внимание: При многопользовательском режиме игры нельзя мешать ОО$-компьютеры и 
И/птаом/5—компьютеры. 


Quit — выход из игры. 


Игровой экран 


Игровой экран можно условно разделить на Игровую карту и Панель управления. 


Игровая карта 


На игровой карте изображены все здания и боевые модули, как ваши, так и противников. 
Неисследованые области закрашены черным цветом, и вы не можете видеть, что там проис- 
ходит. В отличие от многих других игр (в том числе от Warcraft-2), вы видите BCE происходя- 
щее на любом открытом участке карты, даже если рядом нет никаких ваших модулей или 
строений. Чтобы активизировать (т.е. выбрать для управления) модуль/объект, достаточно 
щелкнуть по нему левой кнопком мыши. 


Виды указателя мыши: 
Белый пульсирующий квадрат — активизировать модуль/объект. 


Вращающаяся красная мишень — приказ всем активным модулям атаковать объект. Для 
атаки своего собственного модуля или здания, а также для атаки объекта союзника наведите 
указатель мыши на цель и нажмите клавищу . at | указатель мыши превратится в красную 
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вращающуюся мишень, и щелчком левой 
кнопки мышивы можете послать активные мо- 
дули атаковать цель. 


Четыре пульсирующие белые стрелки — 
всем активным модулям переместиться в за- 
данную точку. 


Красный перечеркнутый круг — недопусти- 
мая команда. 


Есть еще несколько специальных видов 
курсора, которые относятся к модернизации, 
а также к ремонту модулей и зданий. О них 
будет расказано ниже. 

Для сдвига Основной карты в нужную 
сторону подведите указатель мыши к соответ- 
ствующей границе экрана. Более удобный способ — нажать и удержать правую кнопку мы- 
ши, при этом перемещение мыши приведет к очень быстрому скроллингу. 

Для объединения модулей в группу нажмите левую кнопку мыши и, удерживая ее, про- 
тащите мышь, заключая в прямоугольник все нужные модули. Затем отпустите кнопку и уп- 
равляйте группой как одним модулем. 





Внутриигровое меню. 


Панель управления 


Панель управления представляет собой вертикальный ряд из пятнадцати кнопок в правой 
части экрана. При игре против компьютера, вы теоретически можете задействовать десять из 
них, однако для того, чтобы на некоторых кнопках появилось соответствующее им изображе- 
ние, и они стали активными, требуется модернизация определенных зданий до соответству- 
ющего уровня. В данном разделе мы лишь кратко расскажем об их предназначении (описа- 
ние кнопок идет сверху вниз). 


Resources (Ресурсы) — кнопка с изображением капли нефти. Фактически, нефть (мутанты 
называют ее Кровью Земли) является деньгами в этой игре. Она доставляется Ha Power З4а- 
tion (Силовая Станция) и перерабатывается там. В результате получается то, что называется 
Ресурсы. Нажатие указателем мыши на эту кнопку приведет к тому, что в правом верхнем 
углу экрана появится маленькое окно, в котором будет написана сумма имеющихся у вас 
Ресурсов. Если нажать на эту кнопку повторно, то окно Ресурсов исчезнет. 


Мар (Карта) — кнопка с изображением планеты. Вам необходимо модернизировать Outpost 
(Командный Центр) до второго уровня, чтобы она начала функционировать. Нажатие указа- 
телем мыши на эту кнопку приведет к тому, что в правом верхнем углу экрана появится мини- 
атюрная карта местности, на которой цветными точками будут изображены различные объ- 
екты (как ваши, так и противников). На редкость полезная функция, которая дает вам воз- 
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можность всегда держать обстановку под контролем. Особенно это помогает во время сра- 
жений — можно не беспокоиться, что на другом конце карты начнется “заварушка”, авы этого 
не заметите. 


Options (Опции) — кнопка с изображением буквы О. Вызов на экран панели игрового меню, 
включающего в себя пункты: Options (Опции) — настройка громкости музыки и звуковых 
эффектов (Music Volume и SFX Volume), а также скорость мыши (Mouse Speed); Load Game 
(Загрузить игру) — загрузка с диска сохраненной ранее игры; Save Game (Записать игру) — 
сохранить игру на диске; Mission Briefing (инструктаж) — краткое описание поставленной 
перед вами задачи; Return To Game (вернуться в игру) — выход из Игрового меню; Restart 
Mission (начать миссию с начала). Что, трудно? А никто и не обещал легкой жизни; Quit To 
Мат Мепи (выйти в основное меню) — прекратить выполнение миссии и вернуться в Основ- 
ное меню. 


Information (Справка) — кнопка с изображением вопросительного знака. Нажав эту кнопку, 
наведите указатель мыши на изображение любого объекта на Игровой карте, и на экране 
появится его название. Только не забудьте ещеразнажать наэту кнопку — в режиме “Справка” 
вы не можете управлять своими модулями, но время при этом не останавливается, и игра 
продолжается. 


Infantry (Пехота) — кнопка с изображение нескольких солдат. Нажмите эту кнопку, если вам 
надо создать несколько пехотных модулей. На экране появится дополнительная панель управ- 
ления с кнопками, на которых изображены различные типы пехотинцев. Изначально их три, 
но это количество увеличивается с каждой модернизацией Командного Центра, и в пределе 
под вашим командованием может находиться до восьми различных видов пехотных подраз- 
делений. Щелчок левой кнопкой мыши по кнопке дополнительной панели приведет к тому, 
что (при наличии Ресурсов) начнется создание заказанного вами модуля. Вы можете зака- 
зать их сразу несколько (до девяти), щелкнув несколько раз по этой кнопке, или же наладить 
их постоянный выпуск, для чего доведите количество создаваемых модулей до девяти (ма- 
ленькая цифра на кнопке Дополнительной панели управления) и еще раз щелкните по ней 
левой кнопкой мыши — вместо цифры 9 появится знак бесконечности, и Командный Центр 
начнет постоянный выпуск выбранного вами вида пехоты (пока есть Ресурсы). Если вам надо 
уменьшить объем выпуска — щелкните по соответствующей кнопке на Дополнительной па- 
нели управления правой кнопкой мыши. Заметим, что вы можете одновременно выпускать 
хоть все восемь видов пехоты (были бы на это деньги) — это не отражается на скорости со- 
здания каждого из них в отдельности (между прочим, это прекрасный выход в критических 
ситуациях, когда вас атакуют, а у вас есть Ресурсы, но почти не осталось войск). Если вы 
построите еще один Командный Центр, то на Дополнительной панели появится второй ряд 
кнопок для управления вторым производством, построите третий Командный Центр — по- 
явится третий ряд кнопок. Максимальное количество Командных Центров — четыре. 


Vehicles/Animals (Машинь/Животные) — кнопка с изображением нескольких боевых ма- 
шин. Нажмите на эту кнопку, если вам надо создать несколько боевых машин (или животных, 
если вы играете за мутантов). На экране появится дополнительная панель управления с кноп- 
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ками, на которых изображены различные виды боевой техники. У мутантов кнопки идут в два 
ряда, так как изготовлением машин и животных занимаются два разных здания, у людей — в 
один ряд. Они не могут производить боевых животных, зато у них больше видов машин. Чем 
выше степень модернизации здания, тем более совершенную военную технику может оно 
выпускать. Процесс производства машин ничем не отличается от процесса создания пехоты, 
чего не скажешь о ценах — боевая техника стоит значительно дороже солдат. Вы также мо- 
жете построить до четырех заводов, производящих технику (у мутантов — четыре завода для 
производства техники и четыре для выпуска животных), естественно, Дополнительная па- 
нель управления при этом увеличится в размерах. 


Buildings (Здания) — кнопка с изображением нескольких строений. Нажмите на эту кнопку, 
если вам надо построить новое здание. На экране появится дополнительная панель управле- 
ния с кнопками, на которых изображены различные здания. Щелкните левой кнопкой мыши 
по изображению нужного вам здания, затем наведите указатель мыши на место предпола- 
гаемого строительства, и, если строительство возможно (предполагаемый квадрат целиком 
закрашен белым цветом), щелкните левой кнопкой мыши. Нельзя строить здания на про- 
блемном рельефе, а также (за некоторыми исключниями) слишком далеко от других стро- 
ений основной базы. Вы можете построить до четырех зданий каждого типа, кроме Исследо- 
вательской Лаборатории (Research Lab) у людей и Лаборатории Алхимиков (Alchemy Hall) у 
мутантов, которые строятся только в единственном экземпляре. 


Defences (Защитные Сооружения) — кнопка с изображением Пулеметной Вышки. Bam необ- 
ходимо модернизировать Командный Центр до второго уровня, чтобы она начала функцио- 
нировать. Нажмите на нее указателем мыши, если вам надо построить стационарные защит- 
ные устройства. На экране появится дополнительная панель управления с кнопками, на кото- 
рых изображены различные вышки. Щелкните левой кнопкой мыши по изображению нужно- 
го вам здания, затем наведите указатель мыши на место предполагаемого строительства, и, 
если строительство возможно (предполагаемый квадрат целиком закрашен белым цветом), 
щелкните левой кнопкой мыши. Всего вы можете построить максимум восемь различных вы- 
шек. Чем выше степень модернизации Командного Центра, тем более совершенные защит- 
ные вышки вы можете построить. 


Aircraft (Camonet или Гигантская Оса) — кнопка с изображением самолета. Вам необходи- 
мо провести полную модернизацию Командного Центра, чтобы она начала функционировать. 
Нажмите на эту кнопку, если хотите создать самое страшное оружие в игре — бомбу. На 
экране появится Дополнительная панель управления, состоящая всего из одной кнопки — 
нажмите на нее, если хотите начать производство бомбы. Надо заметить, что процесс это 
долгий и очень дорогостоящий, но эффективность данного вида оружия такова, что при уме- 
лом использовании, оно окупает себя с лихвой. 


Airstrike (Атака с воздуха) — кнопка с изображением взрыва. Необходимо иметь готовую 
бомбу, чтобы она начала функционировать. Нажмите ее, затем наведите курсор, принявший 
форму мишени, на цель и щелкните левой кнопкой мыши. 
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Здания, сооружения, 
боевые модули, 
вспомогательная техника 


Каждое здание (как, впрочем, и любой объект в игре) имеет несколько параметров, характе- 
ризующих степень повреждения, уровень технической защиты, уровень модернизации (для 
заводов, выпускающих и ремонтирующих технику), запас сырья (для Буровых Установок). 
Чтобы увидеть значения этих параметров, сделайте здание активным. Над его изображением 
на игровой карте появится несколько рядов (от одного до трех) цветных прямоугольников, из 
которых первый (сплошной) соответствует уровню повреждения, второй (состоящий из пяти 
отрезков) — уровню технической защиты, третий, в случае если он сплошной, означает запас 
сырья, а если состоит из пяти частей, то количество этих частей, закрашенных в синий цвет, 
соответствует уровню модернизации. 


Здания людей 


Outpost (Командный Центр) 


Сердце любой военной базы. В функции Командного Центра входит создание 
пехотных подразделений и самолетов, строительство вышек, управление встро- 
енным радаром. Начальный уровень технической защиты — 3. 

Цена — $1000. 





Первый уровень модернизации: вы можете создавать всего три вида пехотных подразделе- 
ний — Rifleman (Стрелок), SWAT (Спецназ), Technician (Техник). 


Второй уровень модернизации: на панели управления начинает функционировать кнопка Мар 
(Карта), появляется возможность создавать пехотинцев типа Flamer (Огнеметчик), и, плюс к 
этому, теперь вы можете строить вышки Guard Tower (Защитная Башня). 


Третий уровень модернизации: вы получите еще один вид стационарных защитных устройств — 
Missile Battery (Ракетная Батарея), а также два вида пехоты — Saboteur (Диверсант) и Зар- 
рег (Сапер). 


Червертый уровень модернизации: новый вид пехотных подразделений — RPG Launcher (Ра- 
кетометчик), а также еще один тип вышек — Cannon Tower (Стационарная Пушка). 


Пятый (последний) уровень модернизации: можно делать пехотинцев типа Sniper (Снайпер) 
и, если Танковый Завод модернизирован до пятого уровня, строить самолеты. 
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Machine Shop (Танковый Завод) 


Чрезвычайно важное сооружение, выпускающее боевую технику. Началь- 
ный уровень технической защиты — 2. 
Цена — $1000. 





Первый уровень модернизации: вы можете построить всего четыре вида машин — Dirt Bike 
(Велосипедун), 4x4 Pickup (Джип), All Terrain Vehicle (Вездеход), Derrick (Мобильная Буро- 
вая Вышка). 


Второй уровень модернизации: появляется возможность построить ATV Flamethrower (Вез- 
деход с огнеметом). 


Третий уровень модернизации: два дополнительных вида машин — Anaconda Tank (Танк “Ана- 
конда”) и ОЙ Tanker (Нефтяной Танкер). 


Четвертый уровень модернизации: наконец-то вы можете производить серьезное оружие — 
Barrage Craft (Ракетная Установка). 


Пятый уровень модернизации: вершина технической мысли человека — Autocannon Tank 
(Танк с автоматической пушкой). 


Repair Вау (Ремонтная Яма) 


Если предыдущее здание выпускает боевую технику, то это занимается ре- 
монтом поврежденных машин. Надо заметить, что ремонт, хоть и стоит де- 
Her, но всегда обходится дешевле, чем производство новой техники. Началь-— 
ный уровень технической защиты — 2. 

Цена — $1000. 





Уровень модернизации этого здания может сыграть важную роль — чем он выше, тем 
дешевле, а главное — быстрее ведется ремонт поврежденной в боях техники. 


Power Station (Силовая Станция) 


Одно из наиболее важных зданий. Фактически, сразу после строительства Ко- 
мандного Центра и Танкового завода (чтобы изготовить Мобильную Буровую 
Вышку) надо устанавливать Буровую Установку и строить Силовую Станцию. В 
комплекте с Силовой Станцией вы бесплатно получате один Нефтяной Танкер, 
который начинает курсировать между Буровой Установкой и Силовой Стан- 
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цией, перевозя нефть. Как известно, Силовая Станция перерабатывает нефть в Ресурсы, 
которые играют здесь роль денег. Начальный уровень технической защиты — 2. 
Цена — $1300. 


Research Lab 
(Исследовательская Лаборатория) 


Сооружение, единственной функцией которого является модернизация дру- 

‘3 гих зданий. В связи с этим, вы не можете построить его более чем в одном 
ие Для того, чтобы провести модернизацию, щелкните по изображению Исследо- 
вательской Лаборатории на Игровой карте левой кнопкой мыши, затем наведите указатель 
мыши на то сооружение, которое собираетесь модернизировать (это может быть только Ко- 
мандный Центр, Танковый Завод и Ремонтная Яма), и, если указатель поменяет свой внеш- 
ний вид (он должет принять форму четырех пульсирующих стрелочек вправо), щелкните ле- 
вой кнопкой мыши. Имейте в виду, что каждая модернизация стоит денег, и если их нет, то 
процесс будет остановлен до Tex пор, пока у вас на лицевом счету снова не появятся Ресурсы. 
Начальный уровень технической защиты — 2. 

Цена — $700. 





Drill Rig (Буровая Установка) 


Для установки этого сооружения, черпающего нефть из-под земли, щелкните ле- 
вой кнопкой мыши по Мобильной Буровой Вышке (Derrick), наведите указатель 
мыши на месторождение (черное масляное пятно на поверхности земли, обнару- 
живается исключительно визуально) и, если он изменит форму (станет похож на 
маленькую помпу), снова щелкните левой кнопкой мыши — как только Derrick доедет до мес- 
торождения, он развернется и самостоятельно перестроится в Буровую Установку. Началь- 
ный уровень технической защиты — 2. 





Внимание: Вы не можете оценить, насколько богато месторождение, пока не построите на 
нем Буровую Установку. 


Detention Center (Тюрьма) 


Это здание вы сами построить не можете. Да и зачем OHO вам нужно — 
врагов надо убивать, а не держать в тюрьме. Но, проходя кампанию за 
мутантов, в одной из миссий вы с ним столкнетесь. Чтобы освободить за- 
ключенных, саму Тюрьму надо уничтожить. Начальный уровень техничес- 
кой защиты — 5. 
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мутантов 


Clanhall (Командный Центр клана) 


Сердце военной базы мутантов. В функции этого здания входит создание 

пехотных подразделений и Гигантских ос, строительство вышек, управле- 

ние встроенным радаром. Начальный уровень технической защиты — 3. 
Цена — $1000. 





Первый уровень модернизации: вы можете создавать всего три вида пехотных подразделе- 
ний — Berserker (Берсеркер), Shotgunner (Рейнджер), Mekanik (Механик). 


Второй уровень модернизации: на панели управления начинает функционировать кнопка Мар 
(Карта), появляется возможность создавать пехотинцев типа Pyromaniac (Пироманьяк), и плюс 
к этому, теперь вы можете строить вышки Machinegun Nest (Пулеметное гнездо). 


Третий уровень модернизации: вы получите еще один вид стационарных защитных устройств — 
Grapeshot Cannon (Напалмовая Пушка), а также два вида пехоты — Vandal (Вандал) u Rioter 
(Террорист). 


Четвертый уровень модернизации: новый вид пехотных подразделений — Bazooka (Базу- 
Kep), а также еще один тип вышек — Rotary Cannon (Пушка с вращающимся блоком ство- 
лов). 


Пятый (последний) уровень модернизации: можно делать пехотинцев типа Crazy Harry 
(Сумасшедший Гарри) и строить Гигантских ос. 


Beast Enclosure (Звериный Питомник) 


Чрезвычайно важное сооружение, выпускающее боевых животных. На- 
чальный уровень технической защиты — 2. 

Цена — $550. 
Первый уровень модернизации: вы можете построить всего два вида 
зверей — Dire Wolf (Волк) и Giant Scorpion (Гигантский скорпион). 





Второй уровень модернизации: появляется возможность построить War Mastodoon (Боевой 
Мастодонт). 


Третий уровень модернизации: еще один вид зверья — Giant Beetle (Гигантский Жук). 


Четвертый (последний) уровень модернизации: появляется самое сильное оружие мутантов — 
Missile Crab (Ракетный Краб). 
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Blacksmith (Кузница) 


Сооружение, выпускающее боевую технику. Начальный уровень техничес- 
кой защиты — 2. 
Цена — $550. 





Первый уровень модернизации: вы можете строить всего два вида машин — Bike & Sidecar 
(Мотоциклон) и Derrick (Мобильная Буровая Вышка). 


Второй уровень модернизации: теперь вы можете построить Monster Truck (Грузовик-Монстр). 


Третий уровень модернизации: еще один дополнительный вид машин — ОЙ Tanker (Нефтя- 
ной Танкер). 


Мепадеше 
(Ветеринарно-Технический Центр) 


Если предыдущие два здания выпускают боевую технику и животных, то это 
их лечит и ремонтирует после боя. Так же, как иу людей, ремонт, хоть и стоит 
денег, но всегда обходится дешевле, чем производство новой техники. На- 
чальный уровень технической защиты — 2. 

Цена — $1000. 





Уровень модернизации этого здания также играет важную роль — чем он выше, тем 
дешевле, а главное, быстрее ведется ремонт поврежденной в боях техники и животных. 


Power Station (Силовая Станция) 


Здание, назначение которого полностью аналогично одноименному у людей. 
Начальный уровень технической защиты — 2. 
Цена — $1300. 


Alchemy Hall (Лаборатория Алхимиков) 


Сооружение, назначение которого полностью аналогично Исследовательской 
Лаборатории людей. Процесс модернизации тоже выглядит точно так же, един- 
ственное отличие втом, что можно модернизировать здания не трех, а четырех 
типов: Командный Центр клана, Звериный Питомник, Кузницу и Ветеринарно- 
Технический Центр. Начальный уровень технической защиты — 2. 

Цена — $700. 
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Drill Rig (Буровая Установка) 


Еще одна структура, общая для двух воюющих сторон — и назначение, и уста- 
новка, и использование Буровой Установки мутантов ничем не отличается от Бу- 
ровой Установки людей. Начальный уровень технической защиты — 2. 





Holding Pen (Каторга) 


Это здание вы сами построить не можете. Но, проходя кампанию за лю- 
дей, в одной из миссий вы с ним столкнетесь. Чтобы освободить заклю- 
ченного Генерала, саму Каторгу надо взорвать. Начальный уровень тех- 
нической защиты — 5. 





Hut (Хижина) 


Примитивное строение, не несущее никакой функциональной нагрузки. Различные по своему 
внешнему виду Хижины, из которых состоят деревни мутантов, уже построены в нескольких 
первых миссиях кампании, если вы проходите ее за мутантов. 


Стационарные защитные сооружения 
людей 


Guard Tower (Защитная Башня) 


Самая слабая и самая дешевая Вышка, наверху которой сидит солдат с крупнока- 
либерным пулеметом. Однако даже она способна перекрошить немалое количе- 
ство вражеской техники, особенно если вы не будете забывать ее ремонтировать. 
Относительное атакующее воздействие — 5, количество выстрелов за один раз — 
длинная очередь, промежуток между очередями — короткий, относительная прочность 
брони — 1. 

Цена — $500. 





Missile Battery (Ракетная Батарея) 


Защитная Вышка, великолепно зарекомендовавшая себя как против вражеской 
пехоты, так и против тяжелой техники. Выпускаемые за один раз три ракеты ка- 
лечат и убивают немало врагов, если, конечно, они попадут в них — в отличие от 
пулеметной очереди, взрыв ракеты действует не только на конкретную цель, нои 
на соседние вражеские модули. Среди недостатков этого сооружения можно отметить низ- 
кую точность стрельбы по движущимся мишеням и слабую броню самой Вышки. Относитель- 
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ное атакующее воздействие — 7, количество выстрелов за один раз — 3, промежуток между 
выстрелами — короткий, относительная прочность брони — 2, цена — $1500. 


Cannon Tower (Стационарная Пушка) 


Прекрасное защитное сооружение, сочетающее великолепную атакующую мощь 
и очень прочную броню. Эффект от взрыва выпущенного из нее снаряда принци- 
пиально не отличается от взрыва ракеты, зато значительно выше точность стрель- 
бы по движущимся мишеням. Относительное атакующее воздействие — 8, ко- 
личество выстрелов за один раз — 2, промежуток между выстрелами — короткий, относи- 
тельная прочность брони — 3. 

Цена — $2500. 





Стационарные защитные сооружения 
мутантов 


Machinegun Nest (Пулеметное гнездо) 


Это сооружение и в самом деле напоминает гнездо. Стреляет длинными очередя- 
ми, и отлично уничтожает солдат, а также легкую и среднюю бронетехнику людей. 
Относительное атакующее воздействие — 5, количество выстрелов за один раз — 
длинная очередь, промежуток между очередями — короткий, относительная проч- 
ность брони — 1. 

Цена — $500. 





Grapeshot Cannon (Напалмовая Пушка) 


Название этой Вышки говорит само за себя. Нет ничего более отвратительного, 
чем попавшая под ее огонь пехота — от компьютера начинает идти запах пале- 
ного человеческого мяса. Что касается боевой техники, то с ней эта Вышка тоже 
справляется очень неплохо — три-четыре ее залпа вряд ли кто сможет пережить. 
Относительное атакующее воздействие — 7, количество выстрелов за один раз — 1, про- 
межуток между выстрелами — короткий, относительная прочность брони — 2. 

Цена — $1500. 





Rotary Cannon 
(Пушка с вращающимся блоком стволов) 


Самое лучшее из того, что придумали мутанты. Эту Вышку отличает порази- 
тельная плотность и точность огня и мощная броня. Два-три таких сооружения, 
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особенно если неподалеку от них наготове стоят Техники, способны остановить очень се- 
рьезную атаку и уничтожить немало солдат и бронетехники противника. Относительное ата- 
кующее воздействие — 8, количество выстрелов за один раз — непрекращающийся огонь до 
полного уничтожения цели, промежуток между выстрелами — отсутствует, относительная 
прочность брони — 3. 

Цена — $2500. 


Пехота 


Нет смысла отдельно описывать назначение пехотных подразделений людей и мутантов. Не- 
смотря на разные названия и внешний вид, каждому пехотному подразделению людей соот- 
ветствует подразделение мутантов, совершенно аналогичное ему по своим функциям и бое- 
BOU МОЩИ. 


Rifleman (Стрелок) или Berserker (Берсеркер) 


Достаточно бесполезные на этом празднике смерти существа, способные либо на массовые 
акции протеста против жестокости обезумевшего противника, либо на геройскую смерть с 
целью спасения более ценных зданий и модулей. Если у вас совсем мало Ресурсов, то вы, 
конечно, можете поставить на поток производство этих, так сказать, солдат, но вряд ли это 
спасет вас от неминуемого конца (разве что у противника дела пойдут еще хуже). 


SWAT (Спецназ) и Shotgunner (Рейнджер) 


Более серьезный вариант пехотных сил, по своим боевым характеристикам почти вдвое пре- 
восходящий предыдущий. Приличная толпа этих ребят может доставить массу "удовольст- 
вия" зазевавшемуся врагу, если подойдет на расстояние выстрела. В случае, если противник 
не слишком здорово маневрирует своей техникой, эти пехотинцы запросто расправятся с та- 
ким же количеством Велосипедунов или Волков. 


Technician (Техник) и Mekanik (Механик) 


На редкость полезные ребята, умеющие ремонтировать здания и стационарные сооружения. 
Очень рекомендуется использовать их во время вражеских атак для поддержания жизненно- 
го уровня своих вышек. Для этого сделайте этого пехотинца (одного!) активным, наведите 
указатель мыши на строение, нуждающееся в ремонте, и, когда указатель изменит свой внеш- 
ний вид и примет форму гаечного ключа, щелкните левой кнопкой мыши. Теперь дело за 
малым — осталось только, чтобы ремонтник добежал до цели, а не погиб по дороге (кстати, 
бегают парни неплохо). Имейте в виду, что после проведенного ремонта сам пехотинец не 
возвращается (наверное, отправляется в заслуженный отпуск). Не думайте, что это панацея 
от всех бед — от одновременной атаки трех Ракетных Крабов или Ракетных Установок не 
спасут никакие ремонты. 
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Flamer (Огнеметчик) и Pyromaniac (Пироманьяк) 


Отличные солдаты, прекрасно зарекомендовавшие себя в схватках с вражеской техникой. К 
сожалению, у них плохо получается быстро бегать, поскольку огнеметы — не самое легкое 
оружие, но, если уж им удается добраться до вражеского объекта, то здоровья они у него 
отнимут немало. Можно использовать этот вид пехоты в обороне для нейтрализации техники 
противника, увлеченной вашими Вышками. Они также крайне эффективны при атаке вышек 
и медленно передвигающейся техники врага, но здесь необходим постоянный контроль за 
безопасностью передвижения Огнеметчиков (Пироманьяков). 


Saboteur (Диверсант) и Vandal (Вандал) 


Если вы умеете пользоваться этими ребятами, то у противника будет постоянная головная 
боль — как защитить свою базу. Мало того, что они способны без единого выстрела уничто- 
жить любое здание (не Вышку!), так вы еще и получите за это деньги в сумме, равной стои- 
мости уничтоженного строения. Каждый Диверсант (Вандал) снимает с любого вражеского 
объекта один уровень технической защиты. Если этот уровень нулевой, то он уничтожает 
здание. Есть два способа борьбы с этим злом. Первый — не подпускать негодяев к своей 
базе, что довольно сложно, поскольку противник будет настойчиво стремиться сделать об- 
ратное. Второй — при помощи своих Диверсантов (Вандалов) повышать технический уро- 
вень своих зданий. Итак, как это делается. Для начала делаете ОДНОГО Диверсанта (Ванда- 
ла) активным, затем наводите указатель мыши на нужное здание и, если он примет форму 
пульсирующей стрелки вверх, щелкаете левой кнопкой мыши. Если это ваше здание, то уро- 
вень технической защиты будет повышен наединицу, а если здание врага, то понижен. Опять 
же, проблема состоит лишь в том, чтобы живым добраться до цели. 


Внимание: Вы не можете отправлять Диверсантов (Вандалов) группами, так как вся отправ- 
ленная вами тусовка начнет обстреливать цель из своих пистолетов (можно представить, чем 
это для них закончится). 


Sapper (Сапер) и Rioter (Террорист) 


Профессиональные демонстранты с вариантом атаки на любителя. Надо признать, что если 
граната или бутылка с зажигательной смесью долетит до цели, то произведенный ею эффект 
может сильно расстроить вашего противника. Проблема состоит лишь в том, что дистанция 
атаки очень мала, и ребят могут запросто перестрелять по дороге. 


ВРС Launcher (Ракетометчик) и Bazooka (Базукер) 


Очень опасные (для врага) солдаты, атакующие с приличной дистанции. Великолепно смот- 
рятся как в атаке, так и в обороне. Правда, точность стрельбы по движущимся мишеням не 
очень велика, зато сами ракеты являются оружием, поражающим сразу большую площадь, 
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поэтому старайтесь указывать этим ребятам в качестве цели либо стационарные объекты, 
либо скопления вражеской пехоты, либо крупногабаритные модули. 


Sniper (Снайпер) и Crazy Harry (Сумасшедший Гарри) 


Самый эффективный из пехотных модулей, превосходящий по многим параметрам некото- 
рые боевые машины. Один Снайпер (Сумасшедший Гарри) может легко справиться с вере- 
ницей вражеских пехотинцев более низкого ранга, да и с серьезной техникой ему есть чем и 
о чем поспорить. При умелом управлении взвод Снайперов может натворить такое... или вот 
такое... В любом случае, комментарии противника (в печатном варианте) будут тоже состоять 
из сплошных точек. 


Scout (Разведчик), General (Генерал) и Warlord 
(Вождь) 


Три сюжетных модуля, которые вы не можете создать. Есть миссии, в которых вам надо либо 
спасти, либо защитить их (либо и то, и другое). Боевые качества у них чисто символичес- 
кие — Генерал и Вождь вооружены, как Диверсанты и Вандалы, пистолетами, ау Разведчика 
есть ружье, точно такое же, как иу Стрелка. 


Машины людей 





= Насамом деле, это Rifleman (Стрелок) на мотоцикле. В бою он выглядитна ред- 

= кость бестолково. Однако, когда речь идет о разведке или о выманивании врага, 
Велосипедун смотрится просто бесподобно. Если вам повезет, то вы можете pa3— 

ведать всю карту и сохранить разведывательный модуль живым. Все, что для этого надо — 
не снижать скорости, не ввязываться в перестрелки, не идти на двойной обгон и не давить 


гаишников. 


4x4 Pickup (Джип) 


Комбинационный вариант хорошего спецназовца с быстрыми колесами. Правда, 
этот модуль не отличается жизнеспособностью, да и денег на его постройку 
уходит немало. Однако всегда имеет смысл держать в запасе несколько Джипов, из которых 
можно сформировать группировку быстрого реагирования на случай внезапного прорыва Bpa— 
жеских пехотинцев к базе или к незащищенным месторождениям. 
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All Terrain Vehicle (Вездеход) 


-? Гораздо более совершенный гибрид ствола и колес, прежде всего, в силу своей 

оно. способности давить вражескую пехоту и наличия достаточно мощной брони. Bnpo- 

чем, у Вездехода есть и еще один плюс — он может одновременно передвигаться 

и стрелять по вражеским объектам, находящимся в пределах досягаемости, что делает его 
очень полезным в контратаках. 





Derrick (Мобильная Буровая Вышка) 


Это не боевой, а промышленный модуль. Трудно подобрать сравнение, чтобы под- 
черкнуть, насколько он важен — это единственная возможность построить Буро- 
вую Установку. Чтобы сделать это, щелкните левой кнопкой мыши по Мобильной 
Буровой Вышке (Derrick), наведите указатель мыши на месторождение и, если он изменит 
форму (станет похож на маленькую помпу), снова щелкните левой кнопкой мыши — как только 
Derrick доедет до месторождения, он развернется и самостоятельно перестроится в Буровую 
Установку. 





Внимание: Мобильную Буровую Вышку нельзя отремонтировать, и, если она повреждена, 
готовьте Техников — как только Derrick развернется, надо сразу же будет ремонтировать Бу- 
ровую Установку, т. к. она тоже будет повреждена. 


ATV Flamethrower (Огнеметный Вездеход) 


Очень неплохая комбинация шасси вездехода и огнеметной установки. Из-за 
своих скоростных характеристик этот модуль гораздо лучше, чем обычные пе- 
хотинцы-огнеметчики справляется с вышками противника. Правда, одной такой 
машинке вышку не одолеть (разве что она уже будет подранена), поэтому атаки лучше всего 
проводить совместно с дальнобойной пехотой или техникой. 





Anaconda Tank (Танк “Анаконда”) 


Тяжелая бронированная машина, под завязку укомплектованная осколочными 

. снарядами, к тому же обладающая хорошим радиусом атаки. Отлично “ладит” с 
приближающимися пехотными массами, вплоть до наматывания их на свои гусеницы. Также 
будет очень полезен во время атак и контратак, так как способен во время движения стрелять 
(причем очень точно) в любую сторону. 





Oil Tanker (Нефтяной Танкер) 


Еще один промышленный модуль, единственной функцией которого является 
перевозка нефти от Буровых Установок к Силовым Станциям. Крайне медлите- 
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лен, но обладает мощной броней. В принципе, новый Нефтяной Танкер автоматически выби- 
рает и Буровую Установку, на которой он загружается, и Силовую Станцию, на которой он 
разгружается, но вы можете самостоятельно указать ему и то, и другое. Для этого сделайте 
его активным, наведите указатель мыши на Буровую Установку или на Силовую Станцию и, 
если он изменит форму (станет похож на маленькую помпу), снова щелкните левой кнопкой 
мыши. В отличие от остальных мобильных модулей, если активизировать Нефтяной Танкер, 
то над ним появится не один, а два цветных прямоугольника. Первый из них — это степень 
повреждения, а второй — загруженность нефтью. 


Внимание: Если Танкер не заполнен "под завязку”, его невозможно разгрузить на Силовой 
Станции. 


Barrage Craft (Ракетная Установка) 


№ Очень мощное ракетное оружие, одновременно несущее в себе массу недо- 
И статков. Большой перерыв между залпами делает Ракетную Установку очень 

уязвимой, поэтому необходимо тщательно контролировать ее передвижение в 
зоне, простреливаемой противником. Однако эффект от воздействия шести ракет на скоп- 
ления пехоты или на неподвижные цели полностью оправдывает как затраты Ресурсов на это 
дорогое оружие, так и повышенное персональное внимание к этому модулю. Несколько Ра- 
кетных Установок, при определенном везении, могут отправить к праотцам огромное коли- 
чество разнообразной боевой техники и пехоты противника, а если враг уже слаб, то полнос- 
тью сломить его сопротивление и принести вам победу. 





Auto Cannon Tank (Танк с Автопушкой) 


Супероружие в руках опытного игрока. Даже одна мобильная Автопушка способ- 
на уничтожить кучи вражеских войск, а эффект от применения нескольких таких 
“роторных мясорубок” порой превосходит все ожидания. Выбор цели происходит 
автоматически, как только враг оказывается в зоне поражения этого танка, и далее огонь 
ведется непрерывно до полного уничтожения противника. Затем небольшой перерыв для фик- 
сации новой цели и так далее. 





Mobile Outpost (Мобильный Командный Центр) 


Как создать базу “с нуля”? Для этой цели в некоторых миссиях вам дается Мобильный Ко- 
мандный Центр — на редкость медлительный и неповоротливый агрегат. Как только он при- 
будет в ту точку, где вы собрались строить Командный Центр, сделайте его активным (его 
одного!), затем наведите на него указатель мыши. Если данное место пригодно для стро- 
ительства Командного Центра, то указатель поменяет свою форму и станет похож на пульси- 
рующую мишень, в этом случае щелкните левой кнопкой мыши, и Мобильный Командный 


36 


KRUSH, KILL 'N' DESTROY 








Центр быстро перестроится в полноценный Командный Центр. Если же пульсирующая ми- 
шень не появится, значит данное место непригодно для строительства, и надо отгонять arpe— 
гатв более подходящую точку. 


Bomber (Бомбардировщик) 


Самое дорогое и самое мощное оружие. Не слишком много смысла использовать Бомбарди- 
ровщики против зданий врага, зато против мобильных сил они действуют бесподобно — взрыв 
бомбы уничтожает BCE модули, попавшие под его воздействие. Прекрасной способ громить 
группировки вражеских сил в момент концентрации. Удачно сброшенная бомба окупает свое 
производство раз в 10-15. Есть, правда, и одна проблема — Бомбардировщик неуправляем, 
он может начать свой полет из абсолютно любой крайней точки карты и летит к цели напря- 
мик, попадая под огонь всех врагов, которые умеют стрелять. И иногда случается так, что 
бомбу он сбросить не успевает, что очень неприятно, особенно если вспомнить о его стои- 
мости и о затраченном на производство времени. После применения Bomber в любом случае 
исчезает. 


Машины и боевые животные мутантов 


Dire Volf (Волк) 


Создатели игры совершенно напрасно обозвали это животное “ужасным” вол- 
ком — никакой он не ужасный. Милое и почти беззащитное животное, единст- 
венным достоинством которого является большая скорость передвижения, что 
делает Волка прекрасным разведчиком. Между прочим, в разведку лучше посылать двоих 
Волков одновременно, и держать их действия под постоянным контролем, а то эти придурки 
затеют с кем-нибудь перестрелку, в которой их самих же и перестреляют. 





Bike & Sidecar (Мотоциклон) 


Мутантский аналог обыкновенного Джипа. Та же скорость передвижения, та же 
маневренность, и как следствие этого, в разведке смотрится ничуть не хуже Волка. 
Сформируйте группу иэ этих агрегатов на всякий случай — когда их много, они 
вполне способны уничтожить прорвавшихся пехотинцев или одну-две серьезные боевые ма- 
шины. 





Giant Scorpion (Гигантский скорпион) 


Достаточно мощное оружие для начального этапа военных действий, сильно 
выигрывающее из-за своей дальнобойности. Стайка скорпионов может прак- 
тически безнаказанно осуществлять рейды к базе врага и громить брошенные 
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в ответ войска еще на подходе. В ближнем бою скорпионам сильно помогает способность 
давить пехотинцев врага, и, только отступая, они полностью открыты для вражеских ударов. 
Поэтому лучше пусть они сражаются до последнего, чем погибнут от предательских ударов в 
спину. 


Derrick (Мобильная Буровая Вышка) 


Машина, по своим функциям и качествам полностью аналогичная одноименному 
агрегату людей. 





Monster Truck (Грузовик-Монстр) 


Мутантский аналог обыкновенного вездехода. В обороне рекомендуется приме- 
нять его для изящных вылазок навстречу вражеским пехотинцам (с целью пере- 
давить и перестрелять большую их часть), с быстрым отходом на защитные рубежи. В атаке, 
в основном, предназначен для поддержки пехотных частей, а также может применяться в 
качестве временной мишени для вражеских вышек. Правда, затягивать с этим не стоит — 
броня у Грузовика-Монстра не слишком прочная, и из временной мишени он может запросто 
превратиться в постоянную груду железа. 





ани War Mastodoon (Боевой Мастодонт) 





Очень хорошее мобильное оружие, способное на равных сражаться с Танками 
“Анаконда”. Однако наиболее эффективно применение Мастодонтов противРа- 
кетных Установок — хорошая маневренность, скорострельность и возможность 
вести огонь во время движения дает Мастодонту все шансы выйти победителем из “дуэли” с 
Ракетной Установкой, только не надо попадать под ее ракеты. Вражеской пехоте (даже если 
ее довольно много) тоже придется несладко, если по ней потопчется парочка слонов. 


ei 


ох Е. 


Oil Tanker (Нефтяной Танкер) 


Машина, по своим функциям и качествам полностью аналогичная одноимен- 
ному агрегату людей. 





Giant Beetle (Гигантский Жук) 


Хорошее оружие, достигающее феноменальных результатов при применении его 
против вражеской пехоты. Один Жук способен полностью разгромить армию пе- 
шеходов численностью свыше двух десятков. Большая дальнобойность и широ- 
кая площадь поражения просто не оставляет пехотинцам шансов на ответный удар. Слабые 
стороны этого оружия — низкая маневренность и абсолютная беспомощность при отступле- 
нии. 
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Missile Crab (Ракетный Краб) 


Замечательное дальнобойное и предельно мощное оружие мутантов, отличаю- 
щееся ктому же способностью во время передвижения стрелять в любую сторону. 
К сожалению, прицел у ракообразных нуждается в дополнительной коррекции, а их габариты 
таковы, что мимо них тяжело промахнуться. Но, в целом, Ракетный Краб за время своей жиз- 
ни вполне успевает с лихвой оправдать потраченные на его производство ресурсы, ауж войско 
из пяти-шести героев клешни и ракеты доставит врагу мало с чем сравнимую массу непрят- 
ностеи. 





Clanhall Vagon (Мобильный Командный Центр клана) 


Мутантский аналог Мобильного Командного Центра людей, с полностью аналогичными ха- 
рактеристиками, функциями и управлением. 


Wasp (Гигантская Оса) 


Аналог людского Бомбардировщика у мутантов — принципиальных отличий в управлении и 
эффекте от применения нет. 


Боевая техника, оставшаяся со времен 
последней войны 


Эти супермощные боевые машины, невостребованные во время последней войны, до сих пор 
хранятся в Технических бункерах (Tech Bunker), которые обычно расположены в самых глу- 
хих уголках карты. Эта техника совершенно исправна и готова к работе. Ее боевая мощь и 
прочность брони превосходит все, что вы в состоянии изготовить. К сожалению, эти машины 
нельзя ремонтировать. Чтобы забрать агрегат из бункера, необходимо вплотную приблизиться 
к нему любым своим модулем. Кто первый найдет этот бункер, тому и будет принадлежать 
хранящийся там боевой модуль или запас Ресурсов. 


Sentinel Droid (Робот-Часовой) 


Очень мощная машина, вооруженная плазменной пушкой, имеющая приличный 
радиус поражения и сверхпрочную броню. Часовой из этого робота и в самом 
деле потрясающий — он легко уничтожает любую вражескую технику, подошедшую к нему 
на расстояние выстрела. К тому же может во время движения вести огонь в любую сторону. 
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Plasma Tank (Плазменный Танк) 


we Самый мощный U3 BCeX мобильных модулей (исключая самолеты). Броня этой пере- 
заме — движной крепости бьет все рекорды прочности. Можно даже устроить небольшую 
дуэль и направить Плазменный Танк на защитную вышку врага — исход этой встречи 
наверняка придется вам по душе. Правда, несколько таких испытаний приведут к гибели ма- 
шины, но кто сказал, что надо действовать таким идиотским образом? 





Mech (Мех) 


Отличная механическая игрушка, потешно передвигающаяся в стиле раннего 
Элвиса Пресли. По боевым характеристикам он занимает почетное второе мес- 
то, немного уступая Плазменному танку и немного превосходя Робота-Часово- 
го. Стреляет не только сгустками плазмы, но и ракетами, что несколько снижает его радиус 
атаки. При недостаточном контроле за ним, Мех часто стремится подобраться поближе к пере- 
довой для персонального сведения счетов с каким-нибудь особо невезучим модулем врага и 
в этот момент, естественно, становится объектом массовых атак. Тут уж никакая броня не 
спасет. Однако если вы будете грамотно использовать “танцора” в обороне, топользы он вам 
принесет очень много. 





Таблица сравнительных характеристик 
модулей людей 








Название Цена | Скорость | Сила Дистан- Кол-во Промежуток 
передви- | атаки | ция атаки выстрелов между 
жения за раз выстрелами 

Rifleman psa 2 ft [| Кроий 

| SWAT 5 | 2 [ 3 | 4  [корожаяочередь | короткий | 

Technician sot 3 [- [ - [ - | - 

[ Flamer 7m [2 | 4 | 2 | т [| бредни | 

| Saboteur 15 ||| т | 

[ Sapper mw 2 [4 [4 | т [| бедный | 

ГАРбТаипсвег — |150 [2 [4 | 6 | т _ | юрожи | 

Название Скорость | Сила | Дистан- Кол-во Промежуток 
передви- | атаки | ция атаки выстрелов между 
жения ace 3a pa3 выстрелами 

[ Sniper 200 короткий | 

| General a [| диы | 

[ Scout |3 | opr | 

[ Dirt Bike короткий | 

| 4х4 Pickup 350 6 3 2-3 короткая очередь короткий | 
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Название Скорость Дистан- Кол-во Промежуток 
передви- ция атаки выстрелов между 

жения за раз выстрелами 
AllTerain Vehicle Короткий 


Derrick 
ATV Flamethrower 
Anaconda Tank 









средний 
средний 















Oil Tanker - 
Barrage Craft ДЛИННЫЙ 
Auto Cannon Tank стреляет без отсутствует 





перерыва 
| Mobil Outpost 


| Bomber 


Таблица сравнительных характеристик 
модулей мутантов 



































































Название Цена| Скорость | Сила | Дистан- Кол-во Промежуток 
передви- | атаки | ция атаки выстрелов между 
жения за раз выстрелами 

Berserker 2 2 3 1 короткий 
Shortgunner 2 3 4 короткая очередь короткий 
Mekanik 3 - - - - 
Pyromaniac 2 4 2 1 средний 

| Vandal 2 | 1 | длинный | 
Rioter 2 4 4 1 средний 
Bazooka 6 1 короткий 
Crazy Harry 3 5 7 
Warord (King 709) ae a 2 |1 | ди _ 
Dire Volf 7 2 4 1 короткий 
Bike & Sidecar 6 3 2-3 короткая очередь короткий 
Giant Scorpion 5 3 6 1 короткий 
Derrick 2 - - - - 
Monster Truck 5 3 3—4 длинная очередь короткий 

| War Mastodoon 800 5 | 3 | средний | 
Oil Tanker 3 - - - - 
Giant Beetle 2 8 7 1 ДЛИННЫЙ 
Missile Crab 2 4 7 2 короткий 
Clanhall Vagon - 1 - - - - 
Wasp 1500 10 50 0 1 - 
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Таблица сравнительных характеристик 
модулей-сюрпризов 










































Название Скорость Дистан- Кол-во Промежуток 
передви- ЦИЯ атаки выстрелов между 
жения за раз выстрелами 
Sentinel Droid 2 короткий 
Mech 2 плазмой + короткий 
1 ракета 
| Plasma Tank короткий 





Внимание: все характеристики, касающиеся скорости модулей и дистанции атаки даны в 
относительных единицах. 


Внимание: модуль, уничтоживший другой вражеский БОЕВОЙ модуль, получает статус ве- 
терана, и несколько улучшает свои характеристики, а ветераны-пехотинцы в перерывах между 
боями восстанавливают свои жизненные силы. 


Кампания 


Война на строне людей 


Итак, Коммандер, Уцелевшим (так называют себя оставшиеся в живых после ядерной катас- 
трофы люди) надоело, что проклятые мутанты уродуют нашу планету. Прошло время уроков, 
пора уничтожить это порождение ада. Мы готовы к последней войне во имя жизни на Земле. 


The Next Generation (Следующее поколение) 


Задача: Bac высадят на территорию, все еще находящуюся под контролем мутантов. Чтобы 
наши специалисты могли начать восстановление этого участка земной поверхности, необхо- 
димо уничтожить всех находящихся там радиоактивных уродов. 


Изначально в вашем распоряжении: 10 Стрелков, 2 Велосипедуна, 1 Джип. 
Ресурсы: 1000. 


Надо обладать незаурядным талантом и уникальной способностью разваливать любое 
дело, чтобы не пройти эту миссию. На самом деле, это даже не боевое задание, а небольшая 
экскурсия в далекий ХХ! век с возможностью корректировки этого несовершенного мира по 
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своему усмотрению. Итак, перед началом се- 
рьезной военной кампании давайте поближе 
познакомимся с местностью предстоящих 
боевых действий, с возможностями своих бой- 
цов и с упрямым нравом компьютерных во- 
инов. Если вы еще не разобрались, кто нахо- 
дится под вашим командованием, можно по- 
рекомендовать воспользоваться кнопкой п- 
formation на панели управления. Полюбуйтесь 
на названия боевых модулей, столпившихся в 
правом нижнем углу карты. К этому моменту 
противник вспомнит об основной цели своего 
существования (доставить вам как можно 
больше неприятностей) и пригонит первую 
порцию своих сил прямо под огонь ваших Дуэль в пустыне. 

стрелков. Скорее всего, это будет квартет 

Берсеркеров, перестрелять которых не составит труда (заодно посмотрите хоть как они вы- 
глядят). Если не торопиться и постоять еще немного, то достаточно скоро справа на ваших 
доблестных Стрелков ринется еще один отряд, на этот раз настроенный уже посерьезней. 
Если никак не отреагировать на их появление и предоставить своим бойцам полную свободу 
действий, то закончиться это может плачевно — у нападающих Рейнджеров дистанция атаки 
немного превышает аналогичный параметр вашей пехоты, поэтому, пока крайние Стрелки 
находятся под вражеским огнем, остальные могут спокойно покуривать в стороне, делая вид, 
что их это не касается. В связи с этим, на будущее стоит запомнить несколько элементарных 
правил, незнание которых может привести к полнейшему краху всех надежд. Во-первых, ec— 
ли вы собираетесь иметь толковую боеспособную армию, то не стоит противоречить народ- 
ной мудрости и оставлять своих воинов в поле умирать от одиночества — пехотинцы (как, 
впрочем, и водители боевых машин) гораздо лучше справляются с любыми неприятностями 
(за исключением импотенции) общими усилиями. Даже если они этого не понимают, вы, как 
старый и опытный коммандер, всегда можете подсказать своим людям тактику максимально 
выгодного взаимодействия. Во-вторых, в соответствии со здравым смыслом в сражениях 
главный огневой удар необходимо сосредотачивать на наиболее опасных вражеских моду- 
лях, чего ваши солдаты самостоятельно понять не в силах — тут просто позарез необходимы 
руководящие действия. И, наконец, в-третьих, у противника этого самого здравого смысла 
хватает, вследствие чего он в первую очередь стремится уничтожить наиболее любимые ва- 
ши модули, имеющие лучшие скоростные или боевые характеристики, поэтому постарайтесь 
защитить их, или по крайней мере, не выставляйте в первые ряды в качестве мишеней. Эти 
простые законы войны помогут вам и в гораздо более опасных ситуациях, а пока просто nepe— 
стреляйте нападающих врагов и отправляйтесь всем отрядом прочесывать местность. Реа-— 
лизм нарисованных ландшафтов наверняка произведет на вас впечатление, однако не стоит 
забывать и о притаившихся группах мутантов. В первой миссии они, конечно, не слишком 
активны и начинают проявлять признаки жизни только после обнаружения (а иногда и только 
после получения первой дозы свинца), но для начала с вас хватит и таких боев. Если все 
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выстрелы уже отгремели, врагов, вроде, не видно, а никаких сигналов об успешном завер- 
шении миссии нет, то стоит тщательно обследовать оставшиеся темные пятна на карте мест- 
ности. Где-то там еще скрываются злобные мутанты, не подозревающие о приближающемся 
возмездии и надеющиеся уйти от ваших пуль. Очень скоро эти надежды умрут вместе с пос- 
ледним мутантом, и в центре экрана загорится стальная надпись Mission Complete. 


Build An Outpost (Строительство Командного Центра) 


Задача: Защитить Командный Центр и построить Силовую Станцию. Предотвратить уничто- 
жение этих зданий наступающими мутантами. В составе вашей десантной группы есть Мо- 
бильная Буровая Вышка — используйте ее и постройте Буровую Установку. При помощи Неф- 
тяного танкера начните перевозку нефти на Силовую Станцию. Накопите по меньшей мере 
5000 Ресурсов. 


Изначально в вашем распоряжении: 15 Стрелков, 2 Велосипедуна, 2 Джипа, 1 Мобильная 
Буровая Вышка, 1 Командный Центр. 


Ресурсы: 4500. 


Вот и настало время заняться серьезным 
делом. Каждый, без сомнения, знает, что в лю- 
бой стратегической игре все военные дейст- 
вия базируются на прочной экономической ос- 
нове. В самом деле, ведь не с неба же будут 
поступать к вам подкрепления в виде пехоты и 
техники. Оттуда можно ожидать разве что бом- 
бовых ударов, но и то только до тех пор, пока 
вы сами еще не развились до уровня, позво- 
ляющего контролировать воздушное про- 
странство. Именно развитию экономических 
навыков и посвящена данная миссия. Kak уже 
говорилось ранее, все производство находит- 
ся в прямой зависимости от добычи нефти. С 

Все то, что еще не сгорело до вас, самого начала вы уже располагаете мобиль- 
рассыплется пеплом на этот раз. ной Буровой Вышкой, и единственное, что 
удерживает вас от от начала глубокого буре- 
ния, так это отсутствие нефти как таковой. Крайне неразумно отправлять самого Derrick'a на 
поиски нефтяного месторождения. Даже если вам повезет, и он наткнется на черное масля- 
ное пятно, времени до этого счастливого момента пройдет немало — модуль движется очень 
медленно, а из-за больших габаритов еще и тормозит в разных труднопроходимых местах. К 
тому же cam Derrick — сугубо мирная машина, поэтому не стоит вообще отпускать его куда- 
либо без охраны — если пехоту противника Derrick способен (хотя бы теоретически) разда- 
вить, то на огонь даже самой слабой вражеской техники ему ответить нечем. 
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Тем He менее, разведку проводить надо — без дополнительной информации никакое 
дальнейшее развитие невозможно, поэтому поручите это важное дело парочке своих Вело- 
сипедунов и, постоянно переключая внимание с одного на другой, тщательно обшарьте ок- 
рестности вашей мини-базы. Разведка, даже если отвлечься от поиска месторождения, всегда 
полезна сама по себе — всегда лучше держать как можно больше пространства карты от- 
крытым, чтобы наблюдать за всеми маневрами вражеских войск, пока они еще не добрались 
до вашей базы. 

Если вы до сих пор не отыскали завет- 
ное черное пульсирующее пятно невдалеке от 
своей базы, то это просто фатальное невезе- 
ние. На самом деле, стоит всего лишь напра- 
вить Разведчика-байкера вправо и вниз че- 
рез сводчатую арку, образовавшуюся в це- 
почке холмов, как цель будет обнаружена, и 
вы сможете задуматься о своих дальнейших 
шагах. Как вы уже успели понять, располо- 
жение вашего Командного Центра очень хо- 
рошее. С двух сторон он защищен непрохо- 
димыми горами, поэтому перекройте два ос- 
тавшиеся прохода своими войсками и от- 
правьте приличную группу к нефтяному мес- 
торождению. Сразу вслед за ней отправляйте База спряталась на дне каньона. 
туда Derrik'a — нечего ему бездельничать, 
пусть лучше нефть качает. Своих разведчиков-велосипедунов оттяните назад, к Командному 
Центру (на передовой от них толку все равно мало, а совсем без присмотра оставлять это 
здание не стоит). Теперь пора заняться постройкой Силовой Станции. Вподне понятно, что 
для увеличения скорости перевозки нефти, строить ее надо как можно ближе к месторожде- 
нию, только проследите за тем, чтобы выбранное место находилось в “зоне разрешения”, т. е. 
неподалеку от других зданий базы (в данном случае — недалеко от Командного Центра). 
Само строительство идет достаточно быстро, поскольку перебоев с деньгами пока не возни- 
кает, и, если на момент его завершения Буровая Установка уже вовсю функционирует, то 
появившемуся Нефтяному танкеру не нужно давать дополнительных указаний — он сам най- 
дет дорогу к месту заправки. В случае, если Derrick слегка задержался в пути, необходимо 
прежде всего довести его до места назначения, а уж потом указать “тормозному” Нефтяному 
танкеру на функционирующую установку. Одного раза вполне достаточно — работающий Тан- 
кер прекрасно справляется с простой рейсовой беготней от Станции к Вышке и обратно и 
почти не требует вашего внимания. За каждый такой рейс он привозит нефти на 500 Ресур- 
сов, поэтому для успешного выполнения миссии ему надо успеть проехаться туда-обратно 
четыре раза. Не слишком много, если учесть, что броня у него на редкость прочная, враги 
пока не такие уж и агрессивные, а в защите вы действуете почти идеально. Кстати, задача 
сохранения базы вовсе не означает полного отсутствия повреждений ваших зданий. Изредка 
можно позволить расшалившимся мутантам пострелять по Силовой Станции или по Команд- 
ному Центру, не забыв только при этом указать их в качестве мишеней своим доблестным 
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войскам. В целом, если не допускать грубых промахов в обороне, миссия легко выполнима и 
служит своего рода тренировкой перед действительно сложными задачами. 


Withstand The Raiding Party (Устоять против 
вражеского набега) 


Задача: Недавно построенный лагерь подвергся массированной атаке врага. Вам необходи- 
мо отбить атаку, не допустив уничтожения мутантами зданий нашей базы. 


Изначально в вашем распоряжении: 10 Стрелков, 1 Велосипедун, 1 Джип, 1 Нефтяной Тан- 
кер, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр, 1 Силовая Станция. 


Ресурсы: 4500. 


На первый взгляд, картина выглядит со- 
вершенно аналогично предыдущей задаче, 
кроме, разве что, чуть менее выигрышного 
расположения Силовой Станции. Однако при 
более внимательном рассмотрении, отличия 
выступают очень отчетливо. Прежде всего это 
проявляется в том, что сама Силовая Станция 
производит Ресурсы не просто Tak (для галоч- 
ки), а для создания реальных вещей — для 
производства вооружений и строительства 
новых зданий. Конечно, это еще не полноцен- 
ное производство — предел того, что вы мо- 
жете изготовить, это два вида пехотинцев 
(Rifleman и SWAT) идвасамых дешевых вида 
боевых машин (Dirt Bike и 4x4 Pickup), нои — Трупы - идеальное удобрение для почвы, 
это уже совсем неплохо для такого опасного опаленной ядерным пламенем. 
района, до отказа набитого выжидающими 
удобного момента вражескими модулями. Первые атаки на ваши здания начнутся весьма 
скоро, поэтому учитесь действовать быстро, в конце концов, именно скорость и быстрота 
реакции в сочетании с умом, а вовсе не грубая сила являются решающими факторами в игре. 
Убедившись, что выкачивание нефти из недр планеты ужевовсю идет, не требуя вашего дра- 
гоценного внимания, необходимо заняться перегруппировкой войск в месте, более подходя- 
щем для комплексной обороны — в том самом, в котором вы уже защищались в предыдущей 
миссии. Правда, на этот раз количество атак с правой стороны, ближе к Буровой Вышке, 
заметно увеличится, поэтому вашу армию, скорее всего, придется разбить на две самостоя- 
тельные части, одну из которых поставить прямо перед аркой-воротами вашего лагеря, а 
вторую сосредоточить рядом с работающей Буровой Установкой. Чтобы группы не чувство- 
вали себя слишком неуверенно перед предстоящими набегами мутантов, можно потратить 
половину начального запаса Ресурсов на выпуск нескольких пехотных модулей, причем пред- 
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почтение лучше отдать более дорогим (но и более боеспособным) Спецназовцам — взвод из 
пяти этихребятпо своей силе примерно равен всей вашей начальной группировке. К моменту 
завершения расстановки обороняющихся сил по принципу пехота — впереди, техника — сзади, 
Нефтяной Танкер уже привезет первую порцию нефти на переработку и полученные Ресурсы 
можно с успехом потратить на строительство Танкового Завода. В принципе, серьезной не- 
обходимость в нем нет, т. к. миссия вполне выполнима силами одной пехоты, но лучше все- 
таки раскошелиться на 1000 Ресурсов и построить это здание хотя бы для первого знакомст- 
ва с машиностроительным производством. Место для строительства выбирается произволь- 
но — надо только следить за тем, чтобы произведенные модули могли легко выехать из ла- 
биринта переулков между зданиями и холмами. Привыкайте грамотно планировать расста- 
новку зданий на территории своей базы — в будущем, когда вы начнете выпуск крупногаба- 
ритных тяжелых машин, это сослужит вам хорошую службу. Пока здания строятся, а Ресурсы 
копятся, надо посмотреть, что творится внизу, у ваших обороняющихся частей, и, если там 
все в порядке, пришло время заняться разведкой неисследованной местности. К этому делу 
надо подходить очень осторожно, район буквально набит притаившимися мутантами и унич- 
тожить остановившегося разведчика-Велосипедуна они могут очень быстро. Так что при об- 
наружении даже небольшой группы мутантов разумно отступить под защиту пехотных под- 
разделений. Враги, даже если они и погонятся за быстрым велосипедуном, будут расстреля- 
ны на подходе дружными залпами ваших стрелков. Для ускорения процесса разведки имеет 
смысл изготовить еще пару велосипедунов, а, если позволяют средства, то и несколько Джи- 
пов — передвижная колонна уже вполне боеспособна и в силах дать отпор вражеским пехо- 
тинцам. Однако реальная сила, способная уничтожить все оставшиеся вражеские модули, 
это, конечно, хорошая толпа Спецназовцев. Как только запас Ресурсов перешагнет тысячную 
отметку, поставьте производство этих модулей на поток, и из полученных боевых единиц 
сформируйте две-три армии численностью по 15-20 человек. После этого можно устроить 
несколько крестовых походов в разные концы карты для демонстрации боевой мощи жалким 
остаткам мутантской армии. А если что-то пошло не совсем так, и эти жалкие остатки пере- 
крошили ваших грозных бойцов, то что мешает вам создать еще парочку армий, и реализо- 
вать задуманное вторым дублем? Побольше терпения, и победа от вас не уйдет. 


Rescue The Scout (Спасти разведчика) 


Задача: Потеряна связь с Разведчиком, отправившимся на вражескую территорию. Необхо- 
димо обнаружить его и доставить домой. Живым. 


Изначально в вашем распоряжении: 8 Спецназовцев, 2 Велосипедуна, 2 Джипа, 2 Везде- 
хода. 


Ресурсы: 0. 


Полноценная исследовательско-военная миссия, лишенная не только начального за- 
паса Ресурсов, но и всей экономической поддержки. Такая несправедливость вполне объяс- 
няется поставленной задачей, атакже достаточно скромным сопротивлением со стороны му- 
тантов. Имея настолько грамотно укомплектованную десантную группу, какая есть у вас в 
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начале задания, просто стыдно просить до- 
полнительной поддержки. При желании мож- 
но вообще очистить весь район от мутантов, 
переходя от одного опасного места к другому, 
но ведь не это является вашей основной за- 
дачей. Она-то как раз и вызывает самое боль- 
шое недоумение — зачем, спрашивается, спа- 
сать какого-то разведчика, который даже не 
захвачен в плен после ожесточенного боя, а 
просто потерялся на бескрайних просторах 
радиоактивной местности? Вдобавок ко все- 
му, бестолковый солдат пропил свою рацию, 
поэтому нет никакой возможности хотя бы 
примерно узнать о его местонахождении. Вот 
уж попадется нам этот разгильдяй, тогда точ- Когда-то здесь жили люди. 

но придется доставить его домой живым — на 

мертвых бездельников военный трибунал не производит впечатления. Хотя, может быть, этот 
разведчик является незаконорожденным сыном того самого генерала, который часто мель- 
кает на экране перед началом миссии? Да ладно, что там задумываться над такими непро- 
стыми вещами, гораздо лучше будет, если вы с первых секунд начнете выполнение постав- 
ленной задачи, а заодно проверите в бою недавно полученные Вездеходы. Изначально ваша 
небольшая армия расположена на гористом возвышении в левом нижнем углу карты, так что 
вполне логично предположить, что цель всех поисков находится в самой дальней от вас точ- 
ке — в правом верхнем углу. Самый простой способ попасть туда по этой богатой на препят- 
ствия местности — сначала почти до упора вправо, а потом так же вверх. Важно не идти 
напролом и не растягивать свои силы в длинный караван, т. к. враги могут как поджидать вас 
впереди на неразведанных территориях, так и нападать со всех остальных сторон, сбегаясь 
на шум выстрелов и крики умирающих сородичей. Точно так же важно квалифицированно 
использовать все имеющиеся у вас модули, распределяя боевую нагрузку соответственно 
приносимой ими пользе. Ударный отряд, громящий одиночные машины и редких пехотин- 
цев, — это ваши 8 Спецназовцев. Никогда не суйте их под колеса тяжелых грузовиков, а об 
остальном они позаботятся сами. Вездеходам в этой рейде отведена героическая роль утю- 
гов — если на глаза попадется цепочка вражеских пехотинцев, не тратьте время на стрельбу, 
лучше раздавите их, пока они еще только бегут по направлению к вашим войскам. Велосипе- 
дунам и Джипам остается только заниматься близкой разведкой, а также принимать на себя 
основные удары вражеской техники, поэтому, им, возможно, и не удастся дожить до успеш- 
ного конца миссии. Действуя неторопливо и расчетливо, вы, несомненно, доберетесь до пра- 
вого верхнего угла карты и обнаружите там мост, соединяющий два берега реки. Разгиль- 
дяй-разведчик находится на противоположном берегу в полном одиночестве, так что можете 
послать туда самый быстроходный из оставшихся в живых модулей, чтобы обнаружить бедо- 
лагу, который при активизации начнет лепетать что-то типа: “Ja-ja, naturlich, commander”, и 
присоединить его к своим основным силам. Если на карте еще имеются темные участки, то 
никто не сможет гарантировать вам отсутствие вражеских атак по дороге обратно к месту 
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десантирования. Поэтому старайтесь возвращаться тем же путем, каким добирались к реке, 
тщательно охраняя разведчика. В нижней части экрана на том самом холме, с которого вы 
начинали свой овеяный славой путь, вы обнаружите мигающий белый крест. Достаточно до- 
вести до него разведчика, можно даже раненого и одинокого, чтобы миссия считалась ус- 
пешно выполненной. 


Toll Gate (Кладбищенские ворота) 


Задача: База мутантов обнаружена рядом с разрушенным шоссе к северу от старого города. 
Она защищает топливную трассу, идущую вдоль шоссе. Постройте свою базу, разорвите эту 
мутантскую “дорогу жизни”, а затем уничтожьте всех уродов и их базу. 


Изначально в вашем распоряжении: 4 Спецназовца, 3 Огнеметчика, 2 Джипа, 4 Вездехода, 
1 Мобильная Буровая Вышка, 1 Мобильный Командный Центр. 


Ресурсы: 5000. 


Неплохая группировка вооруженных сил 
в самом начале миссии открыто говорит о том, 
что атаки врага будут на этом уровне гораздо 
более жестокими и агрессивными. Еще бы, 
ведь у мутантов целых две базы, одна из ко- 
торых является, по сути, сырьевым придатком 
(производство вооружений там сведено к ми- 
нимуму), зато вторая представляет собой пол- 
ноценно укрепленный лагерь с хорошо постав- 
ленным разносторонним производством и до- 
статочно совершенной обороной. Для того, 
чтобы как-то противостоять напору постоян- 
но лезущих вперемешку со всяким зверьем пе- 
хотинцев, надо срочно разворачивать свою ба- 
зу и заниматься капитальным строительством. Живописные руины — напоминание о 
Изначальная расстановка хоть и не плоха са- былом величии человеческой цивилизации. 
Ma no себе, но все же не лишена недостатков, идаже уже обнаруженное месторождение вряд 
ли обрадует вас. При его освоении вы убедитесь, что запас нефти в этом месте не очень 
велик, на первое время его хватит, но вотчто делать дальше? Предвосхищая будущие про- 
блемы, лучше сразу переместить Мобильный Командный Центр и все свои силы через брод 
на нижний берег реки, и сдвинуть их чуть левее. Это место гораздо удачнее — оно закрыто от 
неожиданных нападений снизу горным массивом, а сверху изгибом реки. Кроме этого, в глу- 
бине защищенной территории вы можете обнаружить богатое нефтяное месторождение. По- 
ка противник не нашел вас и не начал атаку, есть время заняться строительством. Устанав- 
ливайте Командный Центр не слишком далеко от узкого прохода между холмом и рекой, че- 
рез который единственно возможным образом враг сумеет попасть в ваш лагерь, следя за 
тем, чтобы здание не попадало под огонь в случае атаки дальнобойных Скорпионов с другого 
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берега реки, и сразу же начинайте строительство двух, а лучше трех Силовых Станций. Ре- 
сурсов на производство пехоты и техники вам понадобится немало, такчто He жалейте средств, 
закладывая фундамент своей экономики. При близком расположении Силовых Станций и 
Буровой Установки избыток Нефтяных Танкеров создаст дополнительную суету, так что больше 
трех Силовых Станций вам вряд ли понадобится. Параллельно с этим строительством уста- 
навливаете на месторождение Derrick — теперь у всех появляющихся танкеров есть готовое 
рабочее место. Разобравшись с добычей ресурсов, переносите внимание на налаживание 
производства — строите Танковый Завод и Ремонтную Amy. На первые честно заработанные 
Ресурсы начинайте делать пехоту. К этой миссии Спецназовцы наверняка завоюют ваши сим- 
патии, так что можно начать формирование своего войска из этих славных ребят, причем не 
стоит концентрировать их в глубине лагеря (за исключением небольшого процента, постоян- 
но отправляемого в резерв) — сразу отправляйте на передовую. Враг очень скоро начнет 
свои атаки, так что приготовьтесь к этому хотя бы морально. Кроме стабильно работающего 
производства, враг располагает еще добрым десятком спрятанных по всей карте Скорпионов 
и Грузовиков-Монстров, которые тоже пойдут в атаку в определенный момент боя — воттут- 
то вам и понадобится ваш резерв. Кстати, Огнеметчиков, входящих в состав десантной груп- 
пы, также лучше использовать только в крайних случаях, поскольку в горячке боя их могут 
запросто убить, и ощутимого эффекта они не принесут. В действительности же, Огнеметчики 
могут здорово пригодиться вам при атаках вражеских вышек или зданий, да и против вра- 
жеской техники они смотрятся очень неплохо — один Огнеметчик в дуэли со Скорпионом 
успевает перед смертью отправить вредное животное на небеса. Ачто они способны сделать 
втроем! Естественно, не стоит ограничивать производство одними Спецназовцами, по 
предыдущей миссии известно, что с вражеской пехотой довольно неплохо справляются Вез- 
деходы, а Джипы и Велосипедуны могут толково заниматься разведкой. Когда размер ре- 
зерва достигнет внушительных размеров, после разгрома очередной порции нападающих 
мутантов можно двинуть его в контратаку. Если держать направление строго вниз от места 
вашей первичной дислокации, то достаточно скоро в поле зрения попадет шоссе, упоминае- 
мое в задании. Справа налево по нему изредка ползут Скорпионы и скачут Волки для объ- 
единения с главными ударными силами мутантов, готовящихся катаке вашей базы. На ваши 
крики “Стой, стрелять буду!” и на хлопанье в ладоши глупые животные реагировать отказы- 
ваются, продолжая свой путь. Остается только перестрелять бегунов и отправить небольшой 
отряд вправо по дороге для уничтожения небольшого филиала мутантской базы. Кроме по- 
стоянно выпускающихся там зверей, вас могут встретить своим огнем лишь две пулеметные 
вышки, так что 10-15 Спецназовцев должно хватить. Остальное грозное войско вместе с 
подходящим подкреплением (производство вооружений не остановлено!) нужно двинуть влево 
и вниз, где база противника защищена уже более грамотно. Если вы уверены в своих силах, 
то можете последовательно уничтожать вышки и здания, изредка отвлекаясь на мутантов- 
новобранцев, на последние средства выпускаемые агонизирующим противником. Если же 
есть опасения, что атака может захлебнуться, то надо всеми силами пробиваться к сердцу 
вражеской экономики — к Силовой Станции, и громить в первую очередь ее. Без дополни- 
тельных финансовых поступлений производство новых сил остановится, и вам необходимо 
будет только разобраться с оставшимися мутантами, снести защитные вышки и сровнять с 
землей то, что когда-то было вражеской базой. 
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Exterminate The Village (Уничтожить деревню) 


Задача: Войска Уцелевших вышвырнули мутантов изихлагеря, ноихне придется долго ждать. 
Пока они еще далеко, войдите в их лагерь, уничтожьте 4 Буровые Установки и окружающие 
здания. Выполнив поставленную задачу, вернитесь на место высадки. 


Изначально в вашем распоряжении: 12 Спецназовцев, 4 Огнеметчика, 2 Велосипедуна, 2 
Джипа, 1 Вездеход, 3 Огнеметных Вездехода. 


Ресурсы: 0. 


Задание для начинающих террористов-мародеров. Похоже, командование, несмотря 
на успешное завершение предыдущей миссии, не слишком высокого мнения о вашей тактике 
ведения боя. Иначе чем объяснить такую серьезную комплектацию вашей десантной группы? 
Таким составом можно даже мировой кубок по синхронному плаванию выиграть, не то что 
четыре дохлые Буровые Вышки уничтожить. Разве что мутанты научились строить убегаю- 
щие Буровые Установки с плазменной пушкой непрерывного действия на верхушке. Слава 
Богу, до такого их извращенные мозги еще не додумались, так что ничто не удержит ваши 
войска от новых подвигов. Итак, начнем. Место десантирования расположено подозрительно 
близко к нижнему краю района, такчто и думать не надо, где же находятся заветные цели — 
конечно же, на самом верху. Добраться туда можно разными путями, сквозь цепочку гор и 
холмов наверх ведет множество проходов, но лучше всего осуществлять маневры ближе к 
левому краю карты, или же просто упрямо двигаясь вверх от места начальной дислокации. 
Кроме того, что местность здесь относительно мало насыщена мутантами, левая сторона 
более успешно подходит для отступления, что тоже немаловажно. Не позволяя своим силам 
растягиваться в длинную бесполезную цепочку, ведите их по изгибам межскальных коридо- 
ров, останавливаясь только затем, чтобы расправиться с очередным замеченным врагом или 
защитной вышкой. Если держать высокийтемп перемещения, то мутанты просто не успевают 
сконцентрироваться на вашем пути, а с одиночными врагами ничего не стоит справиться, 
напав всей толпой. Против вышек обычно удачно действует тандем из Велосипедуна и Вез- 
дехода с огнеметом — быстроходный Байкер мчит на всей скорости мимо Вышки, получая 
при этом заслуженную дозу свинца и огня, а Вездеход в это же время вплотную подъезжает к 
защитному сооружению и сжигает добрую часть защиты Вышки. Если не оставлять ситуацию 
без контроля и вовремя (т. е. сразу) подключить к атаке остальные силы, то таким методом 
можно уничтожить 2-3 Вышки врага, не потеряв ни одного своего модуля. Стоит также вни- 
мательно следить за состоянием собственных частей и не ставить тяжелораненые модули в 
первые ряды, где их ждет мгновенная гибель. В пылу жарких схваток время и расстояние 
пролетают незаметно, поэтому весьма скоро вы обнаружите, что находитесь в лагере врага. 
На самом деле, абсолютно все равно, что уничтожать в первую очередь — Буровые Установ- 
ки или остальные здания, поэтому можете начать с того, что ближе, и полюбоваться, насколь- 
ко эффективно ваши Огнеметчики жгут вражеские здания. Если вы еще не нашли Буровые 
Установки, то продвиньтесь чуть выше — две из них расположены прямо в левом верхнем 
углу, а другие две — чуть правее, рядом с выгнутым холмом. Как только все здания и соору- 
жения превратятся в искрящуюся радиоактивную пыль, стоит задуматься о начале завер- 


51 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








шающей части этого “марлезонского балета” — эвакуации. В осуществлении этого простого, 
на первый взгляд, действия могут возникнуть определенные трудности, связанные как с по- 
вышенной активностью разозленных мутантов, так и с общими недоработками создателей 
этой запутанной миссии. В задании четко сказано, что отводить свои потрепанные в боях 
модули надо на место высадки. Однако, сделав все правильно и приведя все войско в старто- 
вую точку, вы будете удивлены отсутствием подтверждения о выполнении задания. Хитрость 
в том, что конечной точкой маршрута почему-то считается левый нижний угол карты. Хоро- 
шо, если вы уже побывали там и открыли это место для обозрения — в углу легко будет 
заметить белый мигающий крест. А что делать, если тьма скрывает тайну удачной концовки 
миссии? Для этого и нужен толковый путеводитель. Послушайте доброго совета — отправьте 
все имеющиеся силы в левый нижний угол. Как только туда прибудет какой-нибудь пионер- 
Велосипедун — вашему взору откроется белый крест, а при достижении заветной точки пос- 
ледним тормозом-пехотинцем миссия будет считаться успешно выполненной. 


Protect The Convoy (Защитить караван) 


Задача: Караван из шести танкеров Уцелевших движется по направлению к одному из даль- 
них лагерей. Защитите их во время пути и убедитесь в том, что как минимум четыре танкера 
доехали до нашего лагеря целыми. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Ракетометчиков, 3 Велосипедуна, 2 Джипа, 3 Везде- 
хода, 1 Огнеметный Вездеход. 


Ресурсы: 4000. 


Очень увлекательная динамическая миссия, в которой, кроме всего прочего, вам по- 
ставлена весьма героическая цель — обеспечить сохранность маленького стада беззащит- 
ных нефтяных танкеров, ползущих к бедствующей базе, лишенной каких бы то ни было ис- 
точников ресурсов. Последний факт, кстати, достаточно спорный — на своем пути вы встре- 
тите заметное черное пятно (источник этих самых ресурсов). Принимая во внимание то, что 
Танковый Завод на базе уже давно построен, а на лицевом счету находится ни много ни мало, 
а целых 4000 Ресурсов, остается неясным, почему же база так страдает от нехватки нефти. 
Ваше негодование увеличится вдвое, если вы узнаете, что пресловутое месторождение за- 
полнено нефтью до отказа. Появляется подозрение, что бывший управляющий базой на са- 
мом деле переодетый мутант — налицо явная идеологическая диверсия. Можете сообщить о 
данном факте командованию и, возможно, ваши старания будут оценены поощрением с за- 
несением в грудную клетку. Но, в любом случае, от выполнения приказа вас пока никто не 
освобождал, так что пора начинать действовать. 

Задание и в самом деле не для тормозов. Последним, кстати, тоже найдено неплохое 
применение в этой миссии — только они могут сидеть за баранками шести упрямых танке- 
ров, которые, не реагируя на воздействия извне, с тупым безразличием северных оленей 
двигаются по шоссе в направлении базы. Все ваши приказы будут игнорироваться с самым 
деловым видом, а в ответ на просьбу чуть-чуть прибавить в скорости или, наоборот, остано- 
виться, вы услышите лишь злорадный смех. Ужасная догадка может серьезно ранить вашу 
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чуткую душу — за рулем танкеров мутанты! 
Хуже того — мутанты кругом! Это заговор! Ес- 
ли так пойдет, то скоро вы будете объяснять 
окружающим, что приближающиеся ребята в 
белых халатах — это маскирующиеся мутан- 
ты. От них всего можно ожидать. Очень наде- 
емся, что все еще не так плохо. Спокойно. 
Вы — коммандер. Вам надо сохранить в не- 
прикосновенности караван танкеров от атак 
всяких уродов и радиоактивного зверья. Как 
это лучше всего сделать? Лучше всего будет 
организовать из ваших конвойных войск мо- 
бильную группу для прочесывания местности 
и посылать ее время от времени вперед для 
выявления и нейтрализации всевозможных Воронки от атомных Арона 
“киндер-сюрпризов”. В ударную компанию вы- Третьей Мировой. 

бираем все колесные модули и смело устремляем их вперед по дороге (примерно на один 
экран влево). Движением танкеров управлять не надо, а вот про оставшуюся группу пехотин- 
цев-ракетометчиков забывать не стоит — изредка нужно возвращаться к замерзшей пехоте 
и перебрасывать ее куда-нибудь поближе к началу каравана. Атаки противника возможны со 
всех сторон, в том числе и сзади, так что ребята смогут пригодиться в случае, если на один из 
танкеров все же произойдет нападение. Со всеми врагами, спрятавшимися впереди на ва- 
шем пути, будем поступать элементарно, чтобы никто и никогда о них больше не вспоминал. 
Дело это непростое, требующее большой точности и аккуратности, однако затягивать надол- 
го справедливую расправу нельзя — необходимо всегда (хоть ненамного) опережать кара- 
ван, чтобы иметь запас времени для обдумывания дальнейших действий. 

Итак, что должна успеть сделать вашагруппа для успешного выполнения задания? Дви- 
гайтесь вперед по дороге, на первом повороте вниз вы увидите пару вражеских пехотинцев, 
и, если их He задавить с разгона танком, а устроить перестрелку, то полжизни у вашего Вело- 
сипедуна они отнимут. Чуть дальше, над прямым участком дороги в ущелье между двумя 
горами прячутся четыре пехотинца врага и один Волк. Чтобы каждый раз не повторяться, 
запомните раз и навсегда — пехоту врага надо давить. Не тратьте время на разъезды вверх- 
вниз, просто сделайте вид, что вы заметили врагов, и они тут же помчатся навстречу своей 
смерти. После обработки огнем этой порции мутировавшего мяса стоит обратить внимание 
на участок дороги, слегка направленный вниз — сверху над ним в засаде притаились три 
Террориста и Скорпион. Самое неразумное в данный момент — оставлять их за своей спиной 
живыми. После поворота дороги наверх на нижнем участке, заросшем редким лесом, ваша 
разведка обнаружит Мотоциклон и трех Рейнджеров. Между прочим, очень скоро к ним при- 
соединится одинокий Базукер, идущий вам навстречу со стороны базы, а сверху над всей 
этой колодой спрятан Грузовик-монстр. После поочередной расправы с вражескими модуля- 
ми необходимо сразу двинуться вперед. Вы попадете на большую площадь, заставленную 
деревянными домиками, на краю которой красуется очень заметный ориентир — то самое 
нефтяное пятно, о котором мы так много говорили. Направьте разведгруппу вниз и чуть впе- 
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ред — там вас ждут Скорпион, Мотоциклон и взвод пехоты противника. Перекрошив их, от- 
правьте один свой модуль влево на неисследованную территорию. При определенном везе- 
нии вы обнаружите там технический бункер с полностью исправным Мехом. После этого всю 
группу можно поднимать обратно на дорогу, а если есть немного времени до подхода кара- 
вана, то иеще немного повыше — за домиками на площади прячется три дюжины пехотинцев 
противника, которых неплохо бы передавить до начала серьезного боя. Строго говоря, пло- 
щадь является своего родарубежом в этой миссии. Абсолютно все оставшиеся в живых Bpa— 
ги бросятся в бой, как только танкеры пересекут ее середину, поэтому стоит подготовиться к 
отражению массовых атак. Кроме пехоты, затаившейся наверху самой площади, на ваши 
модули сзади будут нападать два Мотоциклона, четыре Волка и несколько недобитых пехо- 
тинцев, а спереди припрутся пара Грузовиков-монстров, столько же Волков и полвзвода не- 
строевой пехоты. Зная, что вас ожидает, несложно подготовить квалифицированный отпор 
всей этой братии и довести караван до базы. Если же ваши войска уже изрядно потрепаны в 
предыдущих кровавых стычках, то можно сосредоточить их усилия на обороне последних 
танкеров, а один самый быстроходный модуль отправить вперед по дороге, чтобы он обнару- 
жил вашу базу. Как только он наткнется на Командный Центр, у вас появится возможность в 
бешеном темпе начать производство дополнительной техники, которую следует тут же бро- 
сить в бой, на защиту передовых танкеров, если они к этому моменту еще не сожжены вра- 
гом. Хотя, с такими подробными инструкциями будет очень невежливо с вашей стороны, если 
вы дадите врагу уничтожить более, чем две машины. 


Back To The Beach (Назад на пляж) 
Задача: Построить базу и уничтожить всех мутантов в регионе. 


Изначально в вашем распоряжении: 6 Спецназовцев, 4 Огнеметчика, 3 Велосипедуна, 3 
Вездехода, 1 Мобильная Буровая Вышка, 1 Командный Центр. 


Ресурсы: 5000. 


Что ж, задача ясна как день. Как строить базу, вы уже знаете. Где ее строить, тоже 
более-менее понятно — ваш Командный Центр уже установлен в нижнем правом углу карты, 
так что начинать придется оттуда. Неплохо бы разведать местность в поисках ближайшего 
месторождения. Правда, как только вы включитесь в игру и решите действовать, будет уже 
не до этого — первая вражеская атака начинается меньше, чем через минуту после начала 
миссии. В связи с этим, первоочередное дело, которым вам надо заняться, это перегруппи- 
ровка сил в одну мощную защитную стену и успешное отражение атаки мутантов. Дальше 
уже можно заняться разведкой, только делать ее надо предельно осторожно — все подходы к 
вашей пляжной базе плотно забиты спящими мутантами, готовыми ринуться в бой по перво- 
му вашему зову. ITO TOT самый редкий случай, когда для разведки лучше подойдет не легкий 
Велосипедун, а тяжелый Вездеход — из-за небольших расстояний скорость передвижения 
ужене играет решающей роли, Tak Kak при обнаружении солидного скопления сил противни- 
ка разведчик всегда сможет отступить к основным силам. А если вдруг выяснится, что при- 
личный кусок территории контролируется всего одним или двумя пехотинцами, то проще все- 
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го будет раздавить их. Прокатившись немного вверх OT Командного Центра, вы легко обна- 
ружите то, что искали — нефтяное месторождение, разработке которого следует посвятить 
все время, имеющееся у вас в запасе до второй атаки мутантов. К сожалению, это месторож- 
дение не богато ресурсами, в лучшем случае их хватит лишь на организацию прочной оборо- 
ны, так что, когда выстрелы стихнут, продолжайте разведку. Карта миссии не очень велика, 
до верхней границы вы доберетесь очень быстро, обнаружив по пути ещеодно месторожде- 
ние, по содержанию ресурсов примерно равное уже открытому. По старой традиции база 
мутантов расположена в углу, противоположном вашему, но соваться туда пока рано — все 
подходы к ней охраняют защитные вышки, да и мобильных вооруженных сил у противника 
еще более чем достаточно. Ваша боевая мощь еще не достигла такого же уровня, но кто 
мешает вам сделать это? Отличительная черта этой миссии — у вас появляется возможность 
модернизировать свое производство с целью выпуска более смертоносного вооружения. Ес- 
ли вы еще не обзавелись Исследовательской Лабораторией, то поскорее стройте ее в каком- 
нибудь глухом углу своей базы и сразу после этого начинайте модернизацию. Лучше всего 
проводить ее в следующем порядке — Командный Центр, Танковый Завод, Ремонтная Яма, 
потому что при модернизации Командного Центра вы, кроме новых видов пехоты, получаете 
возможность строить свои собственные защитные Вышки, которые так необходимы в оборо- 
не. В этой миссии можно провести лишь по две модернизации каждого из перечисленных 
зданий, но для начала и этого вполне достаточно — ваши войска смогут получить подкреп- 
ления в виде Огнеметчиков, Диверсантов, Саперов, Вездеходов с огнеметами, дальнобойных 
танков “Анаконда” и, для большей загрузки разрабатываемых месторождений, вы сможете 
изготовить дополнительно несколько Нефтяных танкеров. Появится также такое полезное 
новшество как мини-карта (кнопка Мар на панели управления) — с ее помощью гораздо удоб- 
нее управлять передвижением своих сил на большие расстояния, т. к. не надо долго ждать, 
пока экран “приплывет” в нужную вам точку. Разобравшись с экономикой, производством, 
организацией комплексной обороны и модернизацией, начинайте готовить атакующие диви- 
зии из специально отобранных частей пехоты и техники. Стоит помнить, что добряки-Спец- 
назовцы (в отличие от нашего спецназа, они умеют воевать не только с мирными граждана- 
ми) не потеряли своего шарма — они быстро делаются, дешево стоят и очень эффективны, 
когда их много. Накопив среднюю по численности команду, можно для разминки захватить и 
сжечь Буровую Установку противника, находящуюся в верхней части карты примерно посе- 
редине между базой мутантов и вторым вашим месторождением. Врагу вряд ли это понра- 
вится, и часть своих средств он вынужден будет потратить на производство нового Derrick'a, 
которого вы также без особых проблем уничтожите. К этому моменты количество произве- 
денных вами войск уже начнет зашкаливать за все мыслимые отметки, так что пришло время 
начать штурм вражеской базы. Максимум внимания (и, соответственно, огня) уделите защит- 
ным Вышкам обороняющегося врага, и, если все пойдет удачно, вам останется только довес- 
ти разрушение базы до логического конца. 


Rescue The Commander (Спасти коммандера) 


Задача: Коммандер Уцелевших захвачен в плен, а его полк уничтожен. Мы уверены, что его 
содержат в лагере мутантов, который он пытался уничтожить. Обнаружьте этот лагерь, спа- 
сите коммандера, обеспечьте его безопасность и полностью уничтожьте лагерь. 
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Изначально в вашем распоряжении: 9 Диверсантов, 1 Джип, 2 Вездехода. 
Ресурсы: 1000. 


После того, как вы налюбуетесь величественным небоскребом на Игровой карте, стоит 
отслать один Вездеход влево и чуть-чуть вверх для обследования этого угла карты. Там можно 
обнаружить много интересного, например четырехногого робота-часового, спрятанного в тех- 
ническом бункере и умеющего достаточно четко произносить фразы вроде “System ready”, 
“Krush, kill and destroy” и “Боже царя храни”. Правда использовать его только как собеседника 
будет с вашей стороны очень неразумно — парень неплохо смотрится в бою, а защищается 
от вылазок вражеских пехотинцев просто сказочно. Итак, получив приятный сюрприз, стоит 
направить его вместе с Вездеходом поближе к основным силам, которые в свою очередь 
можно передвинуть слегка правее — это место лучше предыдущего тем, что здесь располо- 
жен уже готовый Командный Центр, способный по вашему первому требованию выдать пару 
десятков пехотинцев для пополнения армейских рядов. Имеет смысл вести себя скромно и 
для начала сделать не больше десяти Спецназовцев, чтобы в будущем не опасаться вражес- 
ких набегов на свою базу. Дальнейшее развитие упирается в недостаток средств, но и с этой 
бедой можно справиться. Прежде всего, отошлите Вездеход в правый верхний угол карты, 
найдите там второй технический бункер и заберите из него тысячу Ресурсов. После этого 
надо сформировать ударную группировку из всей имеющейся у вас техники в компании со 
свежеприобретенным роботом и направить ее в нижнюю половину карты, ближе к правому 
краю. Дорогу через мост перекрывает всего одна вражеская Вышка, которую при грамотном 
маневрировании можно уничтожить, не потеряв ни одной машины. Дальнейшее передвиже- 
ние откроет вам уже разработанное нефтяное месторождение, вовсю эксплуатируемое му- 
тантами. О защите строений враги не позаботились, так что расстрелять Буровую Вышку и 
Силовую Станцию несложно, однако лучше поступить по-другому. Вспомните, что где-то ря- 
дом с вашей базой отдыхают безработные Диверсанты. Вернитесь туда и отправьте всю тол- 
пу бездельников на передовую. Для охраны слабых пешеходов можно послать им навстречу 
пару машин. Подошедших Диверсантов следует по одному направить внутрь объектов, под- 
лежащих уничтожению, на каждый из которых придется угробить трех человек. В итоге зда- 
ния будут взорваны изнутри без единого выстрела. Существенное отличие этого метода от 
примитивного расстрела состоит в том, что при уничтожении объекта силами Диверсантов на 
ваш счет поступает ровно столько Ресурсов, сколько стоит сам объект, что в условиях дефи- 
цита финансов очень поможет вам в нелегком деле борьбы с мутантами. Имея больше трех 
тысяч монет на лицевом счету, можно начинать серьезное экономическое развитие. Строим 
Силовую Станцию и Танковый Завод и, как только он будет готов, штампуем с темпе быстро- 
го фокстрота одного Derrick'a. После начала работы Буровой Установки и пары успешных 
рейсов Танкера можно накопить денег на вторую Силовую Станцию. К сожалению, мерзкие 
мутанты будут постоянно мешать плавному процессу выкачивания нефти, поэтому изредка 
придется тратить Ресурсы на производство вооружения, но в конце концов все должно нала- 
диться. Неплохая схема развития: три Силовые Станции, постоянный выпуск дешевых пехо- 
тинцев, изредка — машин, накапливание решающего превосходства в силе, а затем мощный 
удар, направленный на подрыв экономического благополучия противоборствующей стороны. 
Вторая и последняя Силовая Станция мутантов находится в самом низу их базы и практичес- 
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ки не защищена стационарными вышками. Да! He зудьте, кстати, освободить и увести в 6e3- 
опасное место поближе к своему лагерю пленного коммандера — все-таки это цель миссии. 
Он содержится внутри здания под названием Holding Реп (Каторга), расположенного в цент- 
ре вражеской колонии. Расстреляв этот домик, цепляйте коммандера и уводите его подальше 
от вражеских атак. 

Есть также и другая схема действий в этой миссии, но ее осуществление связано с 
немалым риском. Идея состоит в следующем — в самом начале миссии, обнаружив робота- 
часового, пошлите его в компании с Вездеходом вниз на территорию вражеской базы мимо 
трех защитных вышек врага. Более быстрым Вездеходом придется пожертвовать для спасе- 
ния ценного робота. Самого робота направляйте в центр мутантской базы, прямо к Силовой 
Станции. Там ему нужно перегородить проезд суетящимся Танкерам и как можно скорее рас- 
стрелять здание. За это время противник вряд ли успеет изготовить много войск, максимум 
несколько пехотинцев и пару зверей, но для робота расправа с ними является просто детской 
забавой. Без поступления новых средств жизнь на вражеской базе замрет, и вам останется 
только разрушить вторую удаленную Силовую Станцию силами своих Диверсантов, снести 
защитные Вышки и уничтожить все здания врага. Если вы уверены, что справитесь со всем 
этим имеющимися силами (у вас есть остатки первоначальной армии, робот-часовой, плюс 
можно создать пехоты на 3—4 тысячи Ресурсов), то — смело в бой. В противном случае, стоит 
слегка развить экономику по предложенному выше сценарию и уж тогда закончить разруше- 
ние вражеской базы, освободив заодно пленного коммандера. 


Occupation Force (Оккупационные силы) 


Задача: Укрепленный лагерь мутантов находится Ha холме. Запасы ресурсов сильно ограни- 
чены. Обезопасьте нефтяные месторождения, лишите мутантов доступа к полезным ископа- 
емым, а затем уничтожьте их лагерь. 


Изначально в вашем распоряжении: 4 Спецназовца, 3 Велосипедуна, 2 Вездехода, 2 Огне- 
метных Вездехода, 3 танка “Анаконда”, 1 Мобильный Командный Центр. 


Ресурсы: 6500. 


На этот раз вам поручено гораздо более серьезное задание. Начальная армия неплохо 
укомплектована, среди прочего появились три дальнобойных танка “Анаконда”, способные 
умело защищаться от атак вражеских Скорпионов. Однако даже эта армия не внушает уве- 
ренности в наступлении завтрашнего рассвета. Необходимо срочно развивать экономику и 
выпускать силы поддержки, что очень непросто для такого бедного на полезные ископаемые 
региона. Прежде всего стоит остановиться на выборе места для разворачивания базы. На- 
чальная позиция для этого плохо подходит — слишком мало места, защищенного естествен- 
ным образом (реками, горами и прочими излишествами ландшафта). К тому же — никакой 
перспективы развития — соседние месторождения находятся чрезвычайно далеко, а враги 
вряд ли позволят вам усиленно заниматься капитальным строительством и модернизациями. 
Поэтому рекомендуется с самого начала миссии перекочевать всем табором далеко вправо. 
Только учтите, что скорость передвижения Мобильного Командного Центра сильно отличает- 
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ся от скорости всех остальных боевых модулей. Несмотря на название, мобильностью эта 
конструкция не блещет, поэтому воинские части лучше разбить на две группировки, одну из 
которых оставить в качестве прикрытия тихоходного мобиля, а вторую пустить вперед для 
разведки и уничтожения притаившихся врагов. Место, в которое вы гоните своих бойцов, 
выгодно отличается от предыдущего большим количеством естественных защитных укры- 
тий, ктому же, там имеется два близкорасположенных месторождения, разработкой которых 
имеет смысл заняться сразу после прибытия войскового каравана. Установив Командный 
Центр между двумя нефтяными пятнами и начав строительство Танкового завода, можно за- 
няться перегруппировкой имеющихся войск, потому как вероятность появления врагов уве- 
личивается с каждой секундой. Первая атака будет предпринята мутантами с левого фланга, 
поэтому заметить их приближение можно будет заранее. Итак, перегоните всю дальнобой- 
ную технику (танки “Анаконда”, Вездеходы и Велосипедунов) на свой берег реки, а сам брод 
забейте пехотой и Вездеходами с Огнеметами, следя за тем, чтобы остался проход для под- 
крепления. К тому времени Танковый Завод уже будет готов, и имеет смысл поручить ему 
изготовление Derrick'a, а на оставшиеся деньги развернуть строительство одной или двух 
Силовых Станций неподалеку от одного из нефтяных пятен. Будьте внимательны — места на 
прибрежном участке очень мало, поэтому весьма вероятно, что вы полностью перекроете 
подъезд к Буровой Установке одним из зданий. Если вы не слишком уверены в своем глазо- 
мере, вам поможет функция Save Game. Близится очередная вражеская атака, так что, как 
только появятся первые поступления от добычи нефти, вложите их в производство десятка 
пехотинцев — однозначно пригодятся. После удачной защиты и временного отступления про- 
тивника можно заняться оформлением второго нефтеперерабатывающего комплекса по об- 
разу и подобию уже созданного. Затем стройте Ремонтную Яму, Исследовательскую Лабо- 
раторию и проводите в полном объеме модернизации ваших основных зданий. Срочно фор- 
мируйте еще одну военную группировку для защиты своих зданий отатак с противоположной 
стороны и установите везде защитные вышки, чтобы помочь своим обороняющимся частям. 
Скорей всего, атаки врага сверху не будут отличаться мощью, но для большей уверенности 
со временем стяните туда побольше своих сил. И продолжайте грамотно обороняться, накап- 
ливая в резерве ударную группировку. Как уже говорилось, местность не богата ресурсами, 
так что оба ваших месторождения довольно быстро иссякнут. В этом случае случае, отбив 
очередную атаку, поднимитесь вверх по склону — там есть еще одно месторождение нефти. 

Самый сложный момент в этой миссии — угадать момент, когда лучше перейти в на- 
ступление. Хотя и здесь можно свести риск к минимуму. Отбив очередную вражескую атаку, 
быстро отправьте все свежепроизведенные силы на передовую, а всему резерву дайте ко- 
манду “Вперед!” и пошлите его вверх по холму. Вероятнее всего, почти все враги, когда-то 
прятавшиеся там, уже умерли либо от чрезмерного любопытства, либо от скуки (долго же им 
пришлось ждать ваших ответных действий), поэтому сопротивление будет минимальным. 
Перейдите через мост, и возьмите немного вправо, и очень скоро ваши части обнаружат 
первую цель. Буровая Установка — это действительно неплохой объект для атаки, стоит только 
вспомнить, как болезненно реагирует компьютер на удары, подрывающие основы его эконо- 
мики. Затем сметите две стоящие неподалеку защитные вышки и сосредоточьте весь огонь 
на подоспевших защитниках мутантской базы и на добивании нефтяных танкеров неприяте- 
ля. Неплохо бы параллельно уничтожить Силовую Станцию — от такого шока противник уж 
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точно He оправится. После этого можно проутюжить местность своими изрядно поредевшими 
дивизиями, а если у противника еще хватает сил и дерзости сопротивляться, то пригнать к 
ним подкрепление. Вот и все, хотя еще один совет, в принципе, не повредит — для пущей 
уверенности в неотвратимости торжества добра над злом запишитесь перед началом своей 
атаки, а то вдруг у компьютера свое мнение на этот счет... 


Give Ме Liberty (Дайте мне свободу) 


Задача: Богатые месторождения нефти обнаружены неподалеку от разрушенного города. 
Создайте армию и уничтожьте всех мутантов и все следы их жизнедеятельности. 


Изначально в вашем распоряжении: 2 Спецназовца, 3 Ракетометчика, 4 Велосипедуна, 1 
Вездеход, 1 Огнеметный Вездеход, 2 танка “Анаконда”, 1 Мобильный Командный Центр. 


Ресурсы: 5000. 


Скорость и еще раз скорость! Мало то- 
го, что с самого начала по направлению к ва- 
шей десантной группе уже движется отрядму- 
тантов, так еще невдалеке от их маршрута 
расположен технический бункер с плазменным 
танком внутри. Представляете, что с вами бу- 
дет, если они его найдут?! Действовать надо 
молниеносно: сначала быстрая перестановка 
ваших защищающихся частей для более ус- 
пешной борьбы с наступающим врагом — 
сражаться ваши модули будут без вас, так что 
позаботьтесь о наиболее выигрышном вари- 
анте расстановки сил, и сразу за этим начи- 
найте быстрый рейд наверх двумя Велосипе- 
дунами. Ехать предстоит долго, поэтому в ка- Таким когда то был наш мир. Теперь 
честве ориентира вам помогут три круглые во- вокруг лишь смерти пир. 
ронки, оставшиеся со времен последней вой- 
ны. Объехав их с правой стороны, продолжайте движение вверх. Вскоре чуть левее покажут- 
ся еще две воронки — проехав между ними вы упретесь в заветный технический бункер и 
получите новенький, с иголочки, плазменный танк. Лучшее применения для него — наглые 
действия во вражеском тылу, такчто приготовьтесь бросить его в бой. Сейчас, правда, на это 
нет времени, так что направьте всю группу по диагонали вправо вниз, где беспечные мутанты 
установили совершенно беззащитную Буровую Установку. Если повезет, то вместе сней удаст- 
ся уничтожить еще и один-два вражеских Нефтяных Танкера, а если подождать еще немного, 
то после сноса установки на ее место приедет новый Derrick, который также можно раскуро- 
чить. Так что оставьте Танк и Велосипедунов в этом месте и перенесите свое внимание на 
место высадки. Пришло время начать строительство своей базы, ведь обороняющаяся груп- 
па уже успешно отразила первый натиск агрессоров и готова к дальнейшим действиям. Пере- 
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гоните Мобильный Командный Центр вниз с 
холма чуть вправо, где вы без проблем обна- 
ружите нефтяное пятно. Это прекрасное мес- 
то для разбивки лагеря. Войска передвиньте 
поближе к зданию Командного Центра, а од- 
ним Велосипедуном быстро прокатитесь по 
окрестностям — невдалеке будет обнаруже- 
но еще одно месторождение, правда, не слиш- 
ком богатое ресурсами, но вам много инена- 
до. Развернув нефтедобычу и производство 
по всем правилам, перенесите свое внимание 
на подступы к вражеской базе, где уютно yCT— 
роились ваш Танк и два Велосипедуна. Одна 
нефтяная скважина уже не функционирует, но com sales 
у противника остались еще две в самом цент- Светлое постьядерное будущее. 

ре разрушенного города, и обе, как назло, 

полны ресурсами под завязку. Кто бы мог подумать, что Нью-Йорк так богат нефтью. То, что 
это именно бывший промышленный и культурный центр Америки, вы поймете, проехав Тан- 
ком вверх по дороге. В разрушенных домах прячется пара Ракетных Крабов, но с ними впол- 
не можно справиться, если не командовать Танку впрямую атаковать этих зловредных жи- 
вотных (в этом случае Танк останавливается и становится легкой мишенью для мощных ра- 
кет), а просто проехать мимо — умная машина сама распознает цель и сходу открывает огонь, 
довольно быстро уничтожая любого врага. После смерти второго Краба перед вами появится 
въезд на площадь, посреди которой рядом с обломками Статуи Свободы расположена дей- 
ствующая Силовая Станция, прикрытая всего одной защитной Вышкой. Необходимо npekpa— 
тить экономический грабеж родного (мы — интернационалисты) города. Для этого посылаем 
одного Велосипедуна-смертника на Вышку, а вслед за этим задаем ее же в качестве цели 
своему Плазменному Танку. Если вы будете действовать именно в таком порядке, то Танк 
способен вывести из строя до двух Вышек противника и не погибнуть при этом. Как только с 
Вышкой будет покончено, максимум внимания уделите Ракетному Крабу, появившемуся из- 
за поворота дороги над Силовой Станцией, а после успешной дуэли с ним переносите огонь 
на саму Силовую Станцию. Экономика противника будет в еще большем развале, если вы 
временно оставите Танк стоять посреди площади и расстреливать проезжающие мимо Неф- 
тяные Танкеры и заново строящееся здание. Итак, наступает момент, когда пора начинать 
думать об атаке и стягивать свои войска к передовой. В принципе, при подобном развитии 
событий вы можете запросто обойтись и без модернизации производства, но лучше, конечно, 
ее провести, тем более, что теперь вы способны довести уровень ваших заводов до четвер- 
того и выпускать такие мощные боевые модули как Ракетные Установки. Кроме этого у вас 
появляется теоретическая возможность окружить свою базу самыми мощными защитными 
Вышками, только воздержитесь от этого — пора атаковать. В любом случае, комплектуйте 
армию по своему усмотрению, оставляйте необходимый минимум войск у базы на случай 
внезапного появления войск врага из неисследованных мест, которых на карте еще предо- 
статочно, и двигайте созданный штурмовой корпус вверх по дороге по направлению к пло- 
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щади Свободы. Кстати, Плазменный Танк оттуда давно стоит убрать, а иначе враг образу- 
мится и уничтожит полезную игрушку одновременной атакой дюжины своих монстров. Жер- 
твуя передовыми быстроходными Джипами и Велосипедунами в качестве корма ненасытным 
автоматическим Вышкам, уничтожьте их по одной, а потом всеми силами ударьте по главно- 
му скоплению вражеских войск в левом верхнем углу карты. Разгромив жалкую толпу воющего 
зверья, займитесь зданиями и торжественно завершите миссию серией взрывов. 


Surgical Strike (Хирургическая операция) 


Задача: Лидер мутантов готов сообщить свой план военных действий остальным вождям. 
Найдите его и убейте до того, как прибудут представители кланов. 


Изначально в вашем распоряжении: 4 Снайпера, 5 Ракетометчиков. 
Ресурсы: 0. 


Судя по количеству Ресурсов, экономика опять осталась не при делах. Выполнение этого 
задания в большой степени зависит от внимания, с которым вы отнесетесь к своему малень- 
кому разведотряду. На первый взгляд он покажется вам еще меньшим, чем написано в руко- 
водстве — на открытом участке экрана и в самом деле количество пехотинцев почти вдвое 
урезано по сравнению с их общим числом. Пока вы будете гадать о причинах подобных стран- 
ностей, из-за правой границы видимого пространства прибегут террористы и красиво поло- 
жат всех ваших ребят. В этот момент вам откроется еще одна странность этой миссии — при 
полном уничтожении вашей боевой группы надпись Mission Failed почему-то не появляется, 
и после отступления мутантской пехоты вы остаетесь один на один с пустым экраном. Очень 
впечатляет! Вся хохма в том, что в самом начале миссии вы имеете две действующие группы 
пехотинцев в разных частях карты и, соответственно, два открытых взору участка местности. 
Второй из них находится немного правее и ни- 
же первого, и на нем вы можете обнаружить 
оставшуюся часть вашего войска. В принци- 
пе, сил первой группы вполне достаточно для 
успешного выполнения поставленной задачи, 
однако, если хотите, можете объединить оба 
отряда — ваши шансы на успех еще больше 
возрастут. Не стоит расстраиваться из-за 
внешне скромного видаэтой армии — входя- 
щие в ее состав бойцы еще успеют порадо- 
вать вас своими героическими действиями. 
Естественно, для этого их надо сохранить жи- 
выми, а значит, начало миссии необходимо 
провести совсем не так, как уже было описа- 
но. Начнем заново: как только на экране по- 
явится ваша первая десантная группа, пере- 
стройте солдат немного по-другому — Снай- 





Эскадрилья удодов-мутантов 
поднимается в воздух. 
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перов выдвиньте вперед, а Ракетометчиков отведите чуть назад. Ракеты хорошее оружие, но 
по движущимся целям они попадают редко, соответственно, шансов на жизнь у стоящих в 
авангарде Ракетометчиков немного. Другое дело снайперы, вы сразу это поймете, как только 
увидите своих ребят в работе. Самое большее, что могут сделать пехотинцы врага при встре- 
че сэтими красавцами, так это постараться натурально изобразить бегущих кабанов, потому 
что отстреливать их будут как в тире. Даже один Снайпер является очень серьезной пробле- 
мой для вражеской пехоты, а у вас их целых три. Успокоив нетерпеливых мутантов, хватайте 
свою вторую десантную группу и, стараясь поменьше шуметь, ведите ее для воссоединения с 
первой. По всей карте во множестве разбросаны войска мутантов, которые до поры до вре- 
мени достаточно инертны и просыпаются лишь при получении порции железа. Если заняться 
их последовательным тотальным уничтожением, то в какой-то момент им это надоест, и ла- 
вина вражеских модулей обрушится на горстку ваших верных людей. Предвидя такой пово- 
рот событий, возьмите себе за правило в этой миссии убивать врагов только в случае необ- 
ходимости — защищаясь или расчищая путь для прохода вперед. Ходить, правда, можно то- 
же по-разному, в большой степени это зависит от того, куда вы хотите попасть (06 этом еще 
Чеширский кот говорил). Цель вашего прибытия — ликвидация вражеского вождя, а где же 
ему еще быть, кроме как на родной базе? Туда и отправимся. Итак, спускаемся с холма вниз, 
затем вдоль берегаречки налево почти до границы экрана. На вашем пути попытаются встать 
несколько пехотинцев, Скорпион и пара Грузовиков-Монстров. Убедите их в серьезности своих 
намерений и, перейдя речку вброд, ведите свой отряд дальше вниз, к подъему на ближайший 
холм. Пулеметчик на Вышке, скорее всего, не успеет даже понять причину своей смерти, а 
небольшой отряд пехоты, стоящий на вашем пути, не сможет оказать реального сопротивле- 
ния и помешать вашим Снайперам ворваться на территорию базы. Именно там, внутри Ко- 
мандного Центра клана и скрывается предводитель мутантов, присмотревшись, вы без труда 
обнаружите его на балконе здания. Если задать гада в качестве мишени своим бойцам, то 
они увлеченно начнут палить в воздух, делая вид, что стреляют куда надо, а вражеский вождь 
будет медленно, но верно косить ваших ребят из именного пистолета. Чтобы избежать по- 
добных недоразумений, прикажите парням для начала уничтожить Командный Центр клана, 
и, когда они справятся с этим заданием, ничто не спасет лидера мутантов от справедливого 
возмездия. 


Hold The Bridge (Удержать мост) 


Задача: Мутанты построили свою базу на берегу и пытаются форсировать реку. Ни в коем 
случае не допустите этого — убейте всякого, кто попытается перейти на ваш берег. Затем 
сами переходите в наступление и уничтожьте всех мутантов и их базу. 


Изначально в вашем распоряжении: 2 Техника, 2 танка “Анаконда”, 1 Нефтяной Танкер, 2 
Защитные Башни, 2 Ракетные Батареи, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр, 1 Силовая 
Станция, 1 Танковый Завод. 


Ресурсы: 4000. 
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Эта миссия является своего рода тренажером на быстродействие и реакцию, позво- 
ляющим, кроме всего прочего, научиться виртуозно управляться с кнопкой Restart mission 
игрового меню. Тот, у кого получится спасти защитные Вышки отпервой атаки мутантов рань- 
ше, чем с десятого раза, достоин почетного звания “Акселератор-2000”. Итак, как это тео- 
ретически можно сделать? Прежде всего разберитесь, с какой стороны вам надо успеть под- 
вести подмогу раньше, в правильном ответе на этот простой вопрос заключена половина 
успешной защиты. Всего у вас под контролем два моста, и на левый вражеские модули при- 
бывают быстрее, следовательно, с него и надо начать. Первым делом, не медля ни секунды, 
цепляете в активную рамку стоящих слева Техника и танк “Анаконда” и, не глядя, отправляете 
их в сторону моста. Тут же проделываете зеркальный вариант этого действия и посылаете 
второго Техника и второй танк к правому мосту. Мгновенно переключаете внимание на левый 
фланг и, активизировав Техника, отправляете его чинить ракетную Вышку, даже если по ней 
еще не сделано ни одного залпа. Танк ставите между Вышками, чтобы хоть как-то помочь им 
отбить первую волну мутантов. И тут же перескакивайте на правый фланг, чтобы проделать 
те же самые операции на втором мосту. В результате должно получиться что-то более-менее 
удовлетворительное. Понравилось? В таком ритме отныне будет проходить вся ваша жизнь, 
так что даже во сне глаза будут продолжать бешено скакать вправо-влево. Единственное 
спасение заключается в быстром развитии ресурсо-сырьевой базы и в производстве новых 
сил для обеспечения устойчивой защиты обеих переправ. Получив несколько секунд пере- 
дышки, не позволяйте себе расслабиться, а лучше займитесь освоением дальнего место- 
рождения у левого моста и постройкой дополнительных Силовых Станций как можно ближе к 
нему — на старом месте нефть достаточно скоро подойдет к концу, а ресурсов вам понадо- 
бится очень и очень много. Для осуществления устойчивой обороны сразу после отражения 
первой атаки наладьте производство Техников, которых по мере поступления распределяйте 
между всеми четырьмя своими защитными Вышками, отдавая предпочтения ракетным Бата- 
реям (враги, между прочим, тоже уделяют максимум внимания именно им). Вы не должны 
допустить потерю даже одного своего защитного сооружения, поскольку построить их заново 
на старых местах после модернизации Командного Центра вам будет позволено только при 
наличии близкорасположенных зданий собственной базы. На левом фланге таким зданием 
может стать Буровая Установка, а на правом недалеко от моста можно построить Ремонтную 
Яму (простаивать без работы ей не придется). Добившись устойчивого притока Ресурсов в 
перерывах между вражескими набегами займитесь модернизацией производства. Ее реко- 
мендуется проводить по полной программе, уж больно заманчивые перспективы маячат на 
завершающем этапе — в рядах пехоты появляются элитные подразделения Снайперов, на 
Танковом заводе можно будет выпускать Танки с Автопушками, а модернизация до отказа и 
Танкового Завода и Командного Центра приведет к появлению у вас такого супероружия как 
Бомбардировщики. Если у вас есть некоторый запас Ресурсов, то сразу после всплеска ин- 
женерной мысли можно начать производить лучшие образцы пехоты и техники, а заодно под- 
готовить и один-два Бомбардировщика. Затем, успокоив очередную волну агрессии врага, 
пустите часть своих войск вдогонку и, если дело происходит на левом мосту, уничтожьте две 
защитные Вышки и Буровую Установку мутантов, расположенные на противоположном бе- 
регу, а, если ваши войска начали продвижение вперед по правому мосту, отведите их влево 
до начала длинного холма и перегородите своей техникой узкий участок между холмом и 
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рекой. В последнем случае Нефтяные Танкеры мутантов, не найдя проезда в привычном мес- 
те, будут переезжать по мосту на ваш берег, где их ничего не стоит перестрелять. Собрав 
дополнительные силы, можно также отправить их на вражеский берег и сконцентрировать 
между мостами, и уже оттуда продолжать развитие атаки. Вторая Буровая Установка мутан- 
тов находится в левом верхнем углу карты и совсем не защищена. Самую быстроходную часть 
войск можно отправить туда, не обращая внимания на огонь двух защитных Вышек, стоящих 
на пути, прорваться к месторождению нефти и уничтожить все Танкеры, собравшиеся у мес- 
торождения и саму Буровую Установку. Оставленная на голодном пайке экономика мутант- 
ской базы будет неспособна создавать все новые подкрепления обороняющимся войскам, а 
если вы еще проведете пару бомбовых ударов по скоплениям вражеских модулей, то оконча- 
тельное уничтожение базы будет делом нескольких минут. 


The Rout/Retreat (Удар — отход) 


Задача: Огромная армия мутантов движется с левого фланга к нашему главному бункеру. 
Продержитесь полчаса, до тех пор, пока мы не соберем все наши силы и не бросим их на 
защиту бункера. 


Изначально в вашем распоряжении: 4 Спецназовца, 5 Ракетометчиков, 5 Саперов, 2 Ра- 
кетные Установки, 1 Нефтяной Танкер, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр, 1 Силовая 
Станция, 1 Танковый Завод. 


Ресурсы: 5000. 


Задание, достойное Мальчиша-Кибальчиша — день простоять, да ночь продержаться. 
Подразумевается, что 23 часа 30 минут база мужественно выдерживала вражеские набеги, и 
на вашу долю остались последние роковые полчаса. Реальный мир на эти полчаса утратит 
все права на вас, а после прохождения этой миссии нападающие мутанты будут преследо- 
вать вас во сне минимум неделю. Не стоит пугаться сурового вступления, все-таки боевой 
опыт у вас за плечами немалый, а защищаться, особенно по времени, без сомнения значи- 
тельно проще, чем атаковать. Кстати, если вы считаете себя таким крутым коммандером, то 
как вам следующая идея — пройдите эту миссию, не используя Save Game и не проводя ни 
одной модернизации (а значит, не строя защитных Вышек). Между прочим, это совершенно 
реально... В этом мире все реально, стоит только захотеть. Предполагается, что вы тоже хо- 
тите успешно простоять-продержаться 1800 секунд реального времени против превосходя- 
щих сил противника. Для этого, оказывается, не так много и надо — просто используйте все 
полученные ранее навыки применительно к этой сложной ситуации и не оставляйте без вни- 
мания ни одного опасного места. Все ваши здания, надо сказать, расположены сравнительно 
неплохо, кроме, разве что, слишком выдающейся вперед Буровой Установки, поэтому в пер- 
вую очередь защищать придется ее. Вообще у врага есть всего три пути нападения на вашу 
базу — сверху (прямо над Силовой Станцией), слева снизу (в обход конических сопок неяс- 
ного происхождения) и по диагонали слева-сверху (с выходом прямо на невезучую Буровую 
Установку). Всеми тремя путями мутанты обычно и пользуются, причем стараются делать это 
одновременно, так что со всех сторон вашу базу должны окружать защитные группы, способ- 
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ные на самостоятельное ведение боевых действий с минимумом вашего вмешательства. Ha 
большое количество войск нужны деньги, так что первое, что вам предстоит сделать, так это 
пару дополнительных Силовых Станций, расположив их чуть ближе к Буровой Вышке для 
уменьшения рейсового пути Танкерам. После этого перегоняйте один танк “Анаконда”, взвод 
Спецназовцев и Ракетометчиков к Буровой Установке и устраивайте их в полукруглой выем- 
ке расположенной поблизости горы. Саперов ипару свежесделанных Вездеходов лучше всего 
направить наверх — охранять Командный Центр и Силовую Станцию, а оставшиеся силы 
пополнить десятком Спецназовцев и передвинуть поближе к проходу между сопками. Сразу 
после этого стройте Исследовательскую Лабораторию и на оставшиеся Ресурсы проводите 
модернизацию Командного Центра. Из всего комплекса усовершенствований максимальную 
пользу вам принесет карта и возможность строительства защитных Вышек. Карту рекомен- 
дуется держать постоянно включенной — это гарантия от неожиданных нападений. А Вышки 
лучше устанавливать разных типов — вероятность уничтожения модулей противника от это- 
го только повысится. Последний конкретный совет относится к состоянию вашей нефтедобы- 
вающей отрасли — нефти в разрабатываемом месторождении очень мало, на полчаса ярост- 
ного сопротивления явно не хватит, так что приготовьтесь освоить еще одно место добычи 
ресурсов, которое находится внизу, прямо под первым. В остальном всеваши действия должны 
быть как всегда направлены на поддержание порядка и на модернизацию производства. Можно 
даже позволить себе расслабиться где-нибудь на 29 минуте, бросить штурвал управления и 
посмотреть, как быстро рушатся возведенные вами защитные укрепления. Жалко, что вам 
так и не покажут “появление всех наших сил, брошенных на защиту бункера”, только уже 
набившая оскомину фраза “Mission Complete” возвестит о том, что полчаса истекли. 


Besieged (В осаде) 


Задача: Мутанты осадили ваш главный бункер, но их собственная база осталась практичес- 
ки без защиты. Защитите свой лагерь, соберите ударную группировку и уничтожьте послед- 
ний оплот мутантов на планете. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Ракетчиков, 3 Велосипедуна, 1 Вездеход, 2 танка 
“Анаконда”, 1 Нефтяной Танкер, 2 Ракетные Батареи, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр, 
1 Силовая Станция, 1 Танковый Завод. 


Ресурсы: 6000. 


Интересные ребята сидят в вашем генеральном штабе: "База мутантов осталось прак- 
тически без защиты”. Если принимать на веру эти слова, то непонятно, кто тогда еще в заро- 
дыше пресекает все атакующие действия вашей армии. Ради интереса можете отправить 
пару разведчиков-Велосипедунов в сторону их базы — одного через верх, а другого просто 
влево, и через несколько секунд на разведанной местности будут лежать две кучки ярко- 
красного пепла, а защитные Вышки врага только лязгнут стреляными гильзами и вновь уста- 
вятся своими стволами в сторону ваших позиций. Ясно, что действовать так прямолинейно 
нельзя, лучше пойти старым проверенным путем — освоиться, установить вокруг базы KONb— 
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цо зашиты из мобильных войск и стационарных Вышек, приготовить ударную группировку из 
элитных частей пехоты и техники и только тогда начать праздновать день борьбы с мутанта- 
ми. Ваше разработанное месторождение очень неудачно расположено, рейсов пять-шесть 
до первой крупной атаки противника Нефтяной Танкер сделать успеет, но вот дальше может 
случиться так, что эти несколько рейсов станут для него последними. Лучше всего сразу пере- 
нести нефтедобычу в более спокойное место, например, в правый верхний угол, где вы без 
проблем найдете пузырящееся черное пятно. К эксплуатации уже установленной Буровой 
Установки можно будет вернуться позднее. Стройте дополнительные Силовые Станции, вы- 
пускайте Derrick'a и налаживайте хозяйство, следя за тем, чтобы нападение противника не 
застало вас врасплох. Кстати, чтобы вы не обольщались перспективой легкой защиты отатаки 
врага — даже самая первая атака будет очень крупной. Количество техники и пехоты про- 
тивника, отправленной к вашим позициям легко может зашкалить за 40 единиц, из которых 
порядка десяти — тяжелые агрессивные животные вроде Ракетных Крабов и Гигантских Жу- 
ков. Если на встречу первой армады вашей начальной армии вполне хватит, то для отраже- 
ния всех последующих необходимо строить дополнительные защитные Вышки и вовремя их 
ремонтировать. Обратите внимание на нижнюю часть вашей базы — никаких Вышек там нет, 
аврагтолько и ждет, когда ввашей обороне появятся слабые места. Постройте какое-нибудь 
нужное здание (например, Ремонтную Яму) чуть левее Командного центра и с внешней его 
стороны сделайте линию защитных укреплений, заполнив пространство между Вышками пе- 
хотой и техникой. Будем считать, что к обороне вы готовы и прекрасно с ней справитесь, в 
конце концов, предыдущая миссия должна была кое-чему вас научить. Как только приличная 
группировка собрана, пора переходить к разведке и к атаке базы противника. Лучше всего 
начать пробовать свои силы в менее развитой части вражеского комплекса, расположенной в 
левом нижнем углу карты. Дорога предстоит неблизкая, так что, слегка разведайте ее какой- 
нибудь быстроходной машиной, посылайте туда пару больших скоплений пехоты (элитную 
дивизию Снайперов и толпу разного сброда, которой суждено познать прелесть боевых по- 
ходов только один раз). Вслед за пешеходами отправляйте небольшую, грамотно укомплек- 
тованную моторизованную дивизию, состоящую из 3-4 Танков с Автопушками, стольких же 
Ракетных Установок и нескольких более проворных механизмов. Против такой серьезной ар- 
мии не устоят никакие защитные укрепления, и даже если вы все же потеряли много сил на 
подходе к самой базе, то у врага, после удачно проведенного авианалета, живых зверей и 
пехотинцев может не остаться вовсе. Разгромив нижнюю часть базы, вы почувствуете общие 
изменения в поведении противника — теперь он уже реже задумывается об атаках ваших 
позиций и все чаще — об обороне своих собственных. Если вы разведали примерное распо- 
ложение вышек, защищающих подходы к базе мутантов, и знаете место концентрации их 
мобильных сил, то самое время провести еще один-два воздушных налета для уничтожения 
этих скоплений радиоактивных уродов. Сил у противника уже немного, чего не скажешь о 
вашей армии, постоянно пополняющейся свежими боеспособными модулями. Один рывок 
через проход, прикрытый одинокой Вышкой врага, и вы уже на подступах к его базе. Начав 
период тотального уничтожения с защитных Вышек и отдельных боевых модулей мутантов, 
переходите к атаке Силовой Станции, а после ее ликвидации к добиванию агонизирующего 
производства и беспорядочно суетящихся Танкеров. Противник повержен. 
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Война Ha стороне мутантов 


Нам, Эволюционировавшим, необходимо новое жизненное пространство, новая Кровь Зем- 
ли для дальнейшего развития. Проклятые Симметричные вообразили себя хозяевами плане- 
ты, они говорят, что мы им мешаем, что мы отравляем им жизнь. Это несправедливо. Мы 
долго терпели, но, видит Атом, правда на нашей стороне. Пришло время уничтожить остатки 
старой цивилизации и дать толчок новому этапу развития планеты и новому витку эволюции. 


The Return To The Slugs (Возвращение) 


Задача: Вождь почувствовал, что Симметричные появились на нашей территории. Найдите 
их и убейте. 


Изначально в вашем распоряжении: 15 Берсеркеров, 3 Волка. 
Ресурсы: 5000. 


Ну что, коммандер, выиграть войну на стороне людей оказалось не таким уж и сложным 
делом? Довольно интересно было бы узнать, чего могли добиться мутанты, если бы вовремя 
догадались использовать ваш талант и навыки суперстратега. Именно этому посвящены сле- 
дующие пятнадцать миссий. Естественно, никто не принуждает вас менять веру в добро и 
справедливость на безропотное поклонение каким-то жалким вождям отсталых полудиких 
племен. Вполне можно и вообразить себя одним из “Эволюционировавших” и с горячностью 
религиозного фанатика броситься в драку за Земную кровь. А можно и оставаться самим 
собой — гораздо приятнее ощущать себя значительно более симметричным, чем добрый дя- 
дя на вступлении-заставке перед началом боевых действий. Через несколько миссий вы NO— 
знакомитесь с радиоактивной красавицей и только укрепитесь в мысли не вступать в слиш- 
ком близкое общение с представителями “улучшенной модификации” рода человеческого. 
Кстати, одновременно с внешними изменениями гораздо более серьезные и необратимые 
процессы произошли в структуре мышления ваших новых друзей, поэтому некоторые взаим- 
ные недопонимания постоянно будут присутствовать между вами. Однако не стоит делать из 
этого трагедию, лучше займитесь делом. Скажемтак, вы свободный человек, временно маю- 
щийся от безделья и ради повышения квалификации решивший повоевать на стороне врага. 
Начальную армию бездельников вам дадут, цель придумает какой-нибудь вождь, а от вас 
потребуется лишь грамотно выполнить задачу и еще раз доказать превосходство человечес- 
ких мозгов над аналогичным органом мутантов. Если вас смущает тот факт, что своими дей- 
ствиями вы приносите ощутимый ущерб войскам и базам людей, то вспомните, сколько Nexo— 
ты и техники вы загубили, преследуя благородную цель очистки планеты от мутантов в со- 
всем недавнем прошлом. Подумаешь, еще пару сотен тысяч солдат и офицеров угробить, в 
конце концов, у них — своя работа, у Bac — своя. Штатная должность стратега подразумева- 
ет полное отсутствие жалости по отношению к себе, а тем более к другим. Если же вам неку- 
да девать свою жалость, то попробуйте объясниться в любви красавице-мутантке — после ее 
резкого ответа для достижения душевного успокоения вам понадобится сжечь никак не меньше 
четырех-пяти баз противника. 


67 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








Пока все крайне просто. На нейтраль- 
ной территории, которую мутанты почему-то 
считают своей, ими были обнаружены следы 
жизнедеятельности людей — пустая бутылка 
из-под пива и стекло от солнцезащитных оч- 
ков. У вас под командованием не слишком 
большой отряд, но и численность войск про- 
тивника невелика — всего-то раза в полтора 
больше. К тому же враги разрозненны и 
склонны нападать на вашу дружную армию 
небольшими группами. В самом начале мис- 
сии с правой стороны из неисследованной зо- 
ны прибегут навстречу своей смерти два 
стрелка-самоубийцы. После беспощадной 
расправы с ними бесполезно ждать дальней- Ha месте этой воронки когда-то был город. 
ших атак — оставшиеся враги поймут, на- 
сколько губителен энтузиазм, такчто вам при- 
дется брать инициативу в свои крепкие руки и готовить отряд к прочесыванию местности. 
Карта миссии очень небольшая, так что из левого верхнего угла, где вы находились сначала, 
армия быстро доберется до соседнего верхнего угла, по пути расстреляв бегущих навстречу 
пехотинцев врага в компании с одним Велосипедуном. После этого можно передвинуть войс- 
ка вниз, к берегу реки, и, расправившись с четырьмя стрелками, подойти к левому краю кар- 
ты, где еще осталась одна маленькая группа противника из четырех пехотинцев и Велосипе- 
дуна. В отличие от первой миссии, выигранной вами на стороне людей, ваше нынешнее за- 
дание невозможно провалить в принципе, потому что здесь все противостоящие модули вра- 
га ничуть не сильнее отдельных солдат вашего войска, против вас не выставлено ни одного 
Спецназовца, не говоря уже о более серьезных носителях смерти, а боевые качества Стрел- 
ков и Велосипедунов вам прекрасно известны по собственному опыту. 





Вере! Them! (Заставьте их содрогнуться от 
отвращения!) 


Задача: Симметричные сконцентрировались неподалеку от одной из наших деревень. Их 
действия явно свидетельствуют о намерении закрепиться на этой территории. Остановите 
их! 


Изначально в вашем распоряжении: 9 Берсеркеров, 4 Волка, 1 Командный Центр клана. 
Ресурсы: 2600. 


Вторая боевая задача уже более занятна. Она даже превосходит по игровому интересу 
соответствующую по счету миссию, выполненную вами за людей. Там, если вы помните, у вас 
был Командный Центр, но вот производства как такового не существовало вовсе. В нынеш- 
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нем варианте досадное недоразумение ис- 
правлено, и ваш, уже построенный, Команд- 
ный Центр клана имеет первый уровень мо- 
дернизации и способен выпускать пехоту. Ме- 
ханики вряд ли вам вообще понадобятся, так 
как допустить серьезное повреждение собст- 
венного промышленного центра было бы от- 
кровенным проявлением неуважения к горя- 
чо любимому вами командованию, состояще- 
му сплошь из красавцев-мутантов. Единст- 
венным достоинством Берсеркеров является 
их дешевизна, а денег у вас не слишком мно- 
го, чтобы тратить их на всякий хлам, поэтому 
поставьте-ка на поток производство Рейнд- 
жеров, а пока они штампуются, изводя всю Ba— Враг исчез в облаке пламени. 

шу наличность, займитесь общим осмотром 

территории. На этот раз карта заметно расширилась в длину, так что ваши быстроходные 
Волки очень пригодятся для выманивания противника. Кроме постоянно производимой пехо- 
ты и легкой техники, противник располагает несколькими, расставленными в потайных мес- 
тах отрядами. Один из них находится совсем рядом с вашей базой в левом верхнем углу 
карты. Силу них немного — четыре Стрелка и Джип, поэтому вы без проблем уберете с карты 
этот “мусор”. После этого, конечно, нужно отвести армию обратно к Командному центру кла- 
на, поскольку враги уже вполне могут появиться снизу и заняться уничтожением ваших хи- 
жин. Не понятно только, зачем они это делают, вроде пользы от этих хижин абсолютно ника- 
кой. Может людей просто раздражает специфический дизайн этих объектов? Так или иначе, 
пока они заняты разрушением бесполезных палаток, стоит познакомить их со стрелами Бер- 
серкеров и пулями Рейнджеров, а Волков послать в другой верхний угол, где прячется еще 
одна группа людей. Отводите зверей обратно, встречайте гостей дружными залпами и соби- 
райте все войско в одну большую ударную группу. К этому моменту все ресурсы уже реали- 
зованы, Рейнджеры наштампованы, пора проверить их в деле. Почти прямо подвашей базой 
расположена действующая Буровая Установка противника, возле которой, как трудолюби- 
вые насекомые, суетятся три Нефтяных Танкера. Войск противника может рядомне оказать- 
ся, однако, как только вы начнете атаку нефтедобывающего комплекса, несколько единиц 
техники, а за ними и маленькая цепочка пехоты припрутся на треск выстрелов. Какое счас- 
тье, что компьютерный противник не умеет давить пехоту своими вездеходами — “общение” 
на дистанции не оставляет врагу шансов на победу. Если же вдруг возникает угроза непред- 
намеренного расплющивания вашей пехоты вражескими вездеходами или мирными танке- 
рами, смело бросайте наперерез коварным машинам своих Волков, все равно разведкой уже 
заниматься не придется, a до победного конца миссии осталось недолго. Разгромив беспо- 
рядочно обороняющиеся группы противника и взорвав Буровую Установку, двигайтесь всей 
тусовкой дальше вниз и чуть вправо, где у самой границы карты расположена основная база 
противника, состоящая из трех зданий. Вряд ли вас встретит там хоть кто-нибудь живой, 
даже оставшийся без Буровой Установки Нефтяной Танкер будет прикидываться стационар- 
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ным резиновым шлангом, но ведь вы не особо и нуждаетесь в дружеских объятиях хозяев. 
Все, что вам необходимо, так это стереть все здания с поверхности земли, и поставленная 
задача будет выполнена. 


Bubblin' Crude (Пузырящееся сырье) 


Задача: Нашим Механикам удалось сконструировать мобильную Буровую Вышку. Возьмите 
ее с холма и установите над месторождением Земной Крови. Постройте Силовую Станцию и 
при помощи ее Танкера начитайте транспортировку Земной Крови. Очистите местность от 
Симметричных. 


Изначально в вашем распоряжении: 4 Берсеркера, 4 Рейнджера, 3 Волка, 1 Мобильная 
Буровая Вышка, 1 Командный Центр клана. 


Ресурсы: 2500. 


Еще одна миссия, носящая обучающий характер. “Постройте Силовую Станцию, на- 
чните транспортировку Земной Крови...” Тоже мне, доноры нашлись... Все это вы уже прохо- 
дили, строить же Силовую Станцию ради самой идеи совершенно ни к чему. Гораздо инте- 
реснее заняться разведкой, а также, вспомнив о прошлом задании, выпуском на все имею- 
щиеся Ресурсы дополнительного отряда Рейнджеров. Ваша небольшая база занимает верх- 
нюю часть холма у правой стороны карты. Быстрый рейд наверх одинокого Волка покажет 
вам полное отсутствие каких бы то ни было месторождений, а также недоступность осталь- 
ных территорий — спуск с холма находится внизу. Отправляйте туда Разведчика, причем, 
обнаружив спуск, не спешите идти кнему, а лучше сдвиньте быстроходного Волка еще чуть- 
чуть вниз — в этом месте на продолжении холма находится ближайшее к вашей базе место- 
рождение нефти. Поскольку Мобильная Буровая Вышка у вас имеется изначально и денег, 
затраченных на ее изготовление, все равно не вернуть, имеет смысл все-таки установить ее 
в месте добычи Ресурсов, даже если это действие и покажется вам пустой формальностью. 
Теперь можно расширить район поисков и подключить к этому процессу второго Волка. Пере- 
местив его на спуск с холма, побегайте по низине, может быть удастся отыскать что-нибудь 
интересное, вроде нескольких пехотинцев врага, направляющихся к вашей базе. Отводите 
скоростного зверя на защитные рубежи и готовьте свои остальные войска к торжественной 
встрече гостей — их будет нетак много, ваша армия из свежеиспеченных Рейнджеров и бой- 
цов десантной группы легко справится с отражением вражеской атаки. После этого можно 
продолжить разведку Волком, скучающим у месторождения, и послать его еще дальше вниз 
до границы экрана, а потом влево до угла. Там вы обнаружите крайне интересные объекты — 
Буровую Установку людей и два поочередно подъезжающих к ней Нефтяных Танкера. Терри- 
тория вокруг практически необитаема, и никто не сможет помешать отряду из половины всей, 
имеющейся у вас пехоты, добраться туда и расстрелять беззащитную Буровую Установку. 
Единственное, за чем надо следить, так это чтобы часть ваших пешеходов не попала под 
колеса вражеских Танкеров — глупо терять войска таким образом. К концу расправы над 
Установкой враг, возможно, поймет, что дела его плохи, и вышлет к вам свои быстроходные 
машинки. Можно разделаться с ними итем отрядом, который только что доблестно справился 
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с задачей лишения противника источника 
нефти, но тогда получится, что часть ваших 
войск без дела простоиту базы. Поскольку но- 
вых поступлений Ресурсов противнику ждать 
неоткуда, его производство очень скоро пре- 
кратит изготовление свежих модулей, а раз 
так, то вашей базе уже неоткуда ждать опас- 
ности. Снимайте с места оба отряда и дви- 
гайте их по направлению к вражескому воен- 
но-промышленному комплексу — он, как вы 
уже догадались, находится в левом верхнем 
углу карты. Кроме остатков пехоты и техники, 
подходы к базе защищают две пулеметные 
Вышки, но массовой атаки вся эта защита не 
выдержит — объединяйте оба отряда и начи- Кактус — одинокий свидетель бойни. 
найте планомерное уничтожение вражеских 

модулей и зданий. Участь базы предрешена — ничто не сможет остановить вас. 





Raid The Fort (Набег на крепость) 


Задача: Наши Рейдеры сосредоточились слева от очень хорошо защищенной базы Симмет- 
ричных. Возьмите эту десантную группу, в состав которой входит несколько Грузовиков-Мон- 
стров и угоните с вражеской базы несколько брошеных Нефтяных Танкеров. Вернитесь об- 
ратно, пригнав как минимум два Танкера. 


Изначально в вашем распоряжении: 10 Берсеркеров, 5 Пироманьяков, 4 Волка, 2 Мотоци- 
клона, 4 Грузовика-Монстра. 


Ресурсы: 5000. 


В начале новой миссии все складывается удачно. Никто не нападает на вашу десант- 
ную группу, а сама она выглядит так внушительно, что вместо слепого выполнения приказа 
хочется устроить маленький кавардак и попросту разгромить базу противника. Не позволяй- 
те подобным мыслям овладеть вами! Mano Toro, что база действительно хорошо защищена и 
вытянута вдоль всего правого края карты, так плюс к этому, в местах вашего вероятного 
появления припрятано приличное количество вполне боеспособных вражеских модулей. Ес- 
ли не верите, тогда попробуйте провести разведку одним из своих Волков от правого нижнего 
угла влево по горизонтали. Сначала за вашим Разведчиком увяжется один Велосипедун, за- 
тем второй, а ближе к правому нижнему углу вы вообще завязнете в толпе пехотинцев, под- 
жидающей ваши войска на узком мосту, ведущем напрямую к базе. Если не внять первому 
предупреждению и послать на штурм базы всю десантную группу, то вокруг появится такое 
большое количество Джипов и Вездеходов, что ваши войска начнут таять как сосульки в ап- 
реле. Ясно, что действовать нужно совсем не так. С самого начала миссии не разбрасывайте 
свои силы, а, объединив их, ведите к подножию холма через спуск, расположенный правее и 
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выше точки вашей высадки. Если по пути вы заметите стоящие вражеские модули, не напа- 
дайте первым, возможно вас не заметят, и вам удастся провести свой отряд без боя до подъ- 
ема на противоположный холм, где дорога наверх разделена небольшим выступом скалы на 
две части. Здесь большую часть своих войск лучше оставить (им предстоит прикрывать от- 
ступление), а несколько Волков и Мотоциклонов объединить в отдельную команду, и провес- 
ти ее дальше на холм через правую часть широкого подъема. Обогнув маленькую рощицу 
(также с правой стороны), выводите это войско на проселочную дорогу, не обращая внима- 
ния на появившиеся в поле зрения нефтяные танкеры и прикрывающие их модули врага. По 
этой проселочной дороге вы доберетесь до правого верхнего угла карты. Именно там нахо- 
дится нужный вам филиал базы Симметричных, занимающийся переработкой сырья и науч- 
ными разработками. Этот участок территории неплохо защищен двумя пулеметными Вышка- 
ми и небольшим скоплением вражеской техники. Не пугайтесь их грозного вида — вам ведь 
не надо уничтожать Вышки и громить базу, цель миссии совсем иная. Оставив большинство 
быстроходных модулей вне зоны досягаемости вражеских войск, одного или двух Волков от- 
правляйте прямо в угол укрепленного участка через перекресток проселочной дороги и шос- 
се. Как только ваши модули пересекут эту черту, в открывшемся участке карты вы сможете 
заметить захваченные врагом нефтяные танкеры, стоящие у верхней границы экрана. Чтобы 
активизировать их, необходимо подогнать своего Волка к ним поближе и, как только они 
приобретут свой естественный цвет, скомандовать всей четверке убраться из опасной зоны. 
Машины врага будут пытаться не дать уйти спасенным модулям и начнут атаковать их во 
время движения. Хорошо, что Танкеры являются тяжелобронированными машинами, спо- 
собными пережить множество подобных атак, возможно даже, что их повреждения будут ед- 
ва заметны. В любом случае, теперь у вас остается только одна задача — доставить угнанную 
технику обратно к месту десантирования, где уже мигает белый крест. Для этого направьте 
мини-караван прямиком в эту точку, а сами все внимание переносите на борьбу с силами 
врага, брошенными на преследование уходящих целей. Подключайте к этому процессу все 
модули, ранее оставленные на различных участках дороги, и оберегайте Танкеры в течение 
всего пути к месту назначения. В принципе, для выполнения задачи достаточно доставить к 
точке десантирования два бензовоза, но при удачном взаимодействии всех войск возможно 
спасти все четыре машины. 


Ambush (Засада) 


Задача: Передовой отряд Симметричных движется по направлению к нашей деревне. Мы 
потеряли связь с нашими войсками, оставленными в засаде у южного моста. Восстановите с 
ними связь, объедините силы и остановите Симметричных. 


Изначально в вашем распоряжении: 3 Волка, 1 Мотоциклон, 1 Грузовик-Монстр. 
Ресурсы: 5000. 


Задачка скорее по географии, чем по военной подготовке. Самое тяжелое — опреде- 
лить, где же находится знаменитая засада. По первому впечатчению, особенно если не спе- 
шить с развитием событий, самая большая “засада” состоит в том, что противник буквально с 
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первой минуты игры начинает жуткую по силе и натиску атаку, в которой совершенно не- 
реально спасти ваши скромные войска от уничтожения. Выучив за пятнадцать минут наи- 
зусть фразу Mission Failed, начинаешь читать задание более вдумчиво и соображать, что 
южный мост указан в нем совсем не зря. Возможно, объединенными усилиями двух армий 
справиться с обезумевшим противником будет проще. Река, какни странно, протекает строго 
с севера на юг, а других водоемов, содержащих мосты, на карте нет, так что вторая перепра- 
ва должна быть где-то рядом с первой. Плохо, что с вашего берега добраться до нее невоз- 
можно — все подходы обрезаны водой, холмами и границей карты. Так что рецепт выжива- 
ния подсказывает сама жизнь — в начале миссии цепляйте всю свою группу достаточно бы- 
строходной техники и отправляйте ее на соседний берег, а затем вниз вдоль реки до следую- 
щего моста, который при ближайшем рассмотрении и окажется тем самым южным. Если вы 
даже немного отклонитесь от этого маршрута, товашу группу вполне могут перехватить пере- 
довые части наступающего врага, а к чему это приведет, вы уже знаете, так что поосторож- 
нее с выбором пути. Добравшись до второго моста, перегоняйте технику обратно на восточ- 
ный берег и приветствуйте давно ожидающую вас группу войск, скучающую в засаде. От 
долгого напряжения у ребят иногда переклинивает соображалку, и передовой Волк рискует 
получить при встрече не приветственные возгласы, а убойную дозу свинца. Но не стоит слиш- 
ком сильно переживать из-за этой трагедии. Во-первых, не Волк и был. Что с него пользы- 
то? Вред один — тоску наводит своим воем... А во-вторых, в армии противника, оказывается, 
случаются вещи и покруче — укрепившись на правой стороне моста, вы можете вдруг совер- 
шенно отчетливо услышать треск выстрелов, хотя ни о каком бое еще не может быть и речи. 
Просто люди, одуревшие отизбыточной радиации, решили расстрелять какой-нибудь особо 
надоевший собственный модуль. Атака противника начнется очень быстро — вам едва хва- 
тит времени, чтобы правильно расставить свои силы. Не слишком волнуйтесь по поводу по- 
терь, которые будет нести ваша обороняющаяся армия — если внимательно приглядеться, 
то можно легко заметить периодически поступающее подкрепление в виде инструменталь- 
ного трио Мотоциклон-Скорпион-Грузовик, 
возникающее в нижней части защищаемого 
берега у самой границы экрана. С таким до- 
пингом ничего не стоит выдержать не одну, а 
целых две или три вражеские атаки. Войска 
Симметричных, кстати, тоже преимуществен- 
но появляются из-за границы карты, так что 
вести целенаправленную разведку местнос- 
ти практически бесполезно. Гораздо проще 
будет, никуда не высовываясь, тактически 
грамотно оборонять мост, дожидаясь того 
славного момента, когда людям надоест гро- 
бить свои войска, и на экране появится фра- 
3a “Mission Complete”. 





Мутанты готовятся к бою. 
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Siege (Осада) 


Задача: Один из наших лагерей находится в осаде. Мы отрезаны от месторождений Земной 
Крови. Прорвите кольцо оцепления, создайте армию и уничтожьте всех Симметричных и их 
базу. 


Изначально в вашем распоряжении: 2 Волка, 2 Гигантских Скорпиона, 1 Грузовик-Монстр, 
1 Боевой Мастодонт, 2 Нефтяных Танкера, 5 вышек типа “Пулеметное Гнездо”, 2 Буровые 
Установки, 1 Командный Центр клана, 1 Силовая Станция, 1 Звериный Питомник, 1 Кузница, 
1 Лаборатория Алхимиков. 


Ресурсы: 2500. 


Ну, на самом деле все не так страшно. Если бы вы не прочли задание, то вообще вряд 
ли бы догадались о том, что ваша база в осаде — к наступлениям со всех сторон вам не 
привыкать, а то, что нефтяные месторождения несколько удалены от лагеря, так подобное 
положение вещей существует почти в каждой приличной миссии (иначе неинтересно). И все 
же, чем отличается осадное положение от обычной обороны? Первое отличие бросится в 
глаза, как только ваши славные трудяги Нефтяные Танкеры рискнут совершить первый рейс 
за нефтью — оказывается, месторождение, на котором давным-давно установлена Буровая 
Установка, уже вовсю атакуется врагом. Неудачное начало, хорошо хотьу вас есть некоторый 
запас мобильных сил, способных в считанные секунды расправиться с наглым агрессором. 
Самым удачным решением является “перемена мест слагаемых” — в начале миссии гораздо 
лучше будет, если к месторождению, расположенному ниже вашего лагеря у левой границы 
карты, перыми прибудут пара Скорпионов и Мастодонт, а уж потом резвые Нефтяные Танке- 
ры. В таком случае количество ранений у вашей техники будет минимальным, и можно не 
думать о восстановлении потраченного запаса прочности модулей. Следующим шагом в плав- 
ном процессе развития может послужить строительство двух дополнительных Силовых Стан- 
ций поближе к месту добычи нефти. Само месторождение достаточно богато Ресурсами, долж- 
но хватить на все время, но, если вы по каким-то причинам желаете увеличить нефтедобычу 
до максимального уровня, то можете подключить к работе еще один уже обустроенный до- 
бывающий комплекс, который находится строго правее первого на уже открытом кусочке тер- 
ритории. Правда при этом придется позаботиться о защите этого объекта, а также о защите 
танкеров-перевозчиков драгоценного сырья, что в данный момент сделать не так-то просто. 
Лучше не жадничать и пожертвовать дополнительной Буровой Установкой, максмум внима- 
ния уделив более важным проблемам. База неплохо защищена Вышками, но атаки идут одна 
за другой, поэтому стоит выпустить несколько Механиков для ремонта поврежденных защит- 
ных сооружений. Неплохо бы также установить дополнительно одну-две Вышки рядом с мес- 
торождением и на верхней границе базы, где очень скоро враг развернет крайне активную 
деятельность. Для этого, естественно, необходимо повысить уровень модернизации Команд- 
ного центра клана. Затем модернизируйте Зверинец, и у вас появится прекрасная возмож- 
ность выпускать боевых Мастодонтов, и закончите свою научно-техническую деятельность 
усовершенствованием Ветеринарно-Технического Центра, поскольку первую часть миссии 
вы проведете в обороне, и вам частенько придется подлечивать своих раненых зверюшек. 
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Заниматься капитальным строительством вам 
почти не придется, поскольку все основные 
здания на вашей базе уже имеются, поэтому, 
как только поступления прибыли от добычи 
нефти станут устойчивыми, приступайте к 
массовому производству пехоты и наиболее 
сильного зверья и группируйте эти силы по- 
близости от верхнего края своего лагеря (за- 
одно и в обороне помогут). Передовые рубе- 
жи базы врага защищают мощные Ракетные 
Батареи, но всерьез опасаться их не стоит, так 
как одной Вышке нечего противопоставить 
приличной армии пехотинцев. Как только ва- 
ши силы созреют для атаки, гоните их вверх 
и, при обнаружении левой Вышки, отдайте ей Ну кто же строит заводы на поле боя? 
на растерзание одного-двух пехотинцев, 

слегка притормозив остальных и скомандовав им атаку только после залпа ракетной бата- 
реи. Враг очень нерационально использует свои силы и никогда не чинит раненые стацио- 
нарные Вышки,что в конечном счете всегда заканчивается полным разгромом полосы укреп- 
лений — не помогут ни судорожные броски защищающихся войск навстречу вашим штурмо- 
викам, ни выпуск современной техники, ни постройка новых Вышек. Сметая все на своем 
пути, двигайтесь вверх и дальше вправо, где расположена основная база противника, а пос- 
ле полного ее уничтожения пробегитесь по всем неисследованным участкам верхней части 
карты — мало ли где затаился вражеский нефтяной Танкер. 





Release prisoners (Освобождение заключенных) 


Задача: Симметричные разграбили деревню и забрали наших людей в свои гнезда. Освобо- 
дите невиновных и с их помощью уничтожьте лагерь Симметричных. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Рейнджеров, 5 Террористов, 1 Мотоциклон, 2 Ги- 
гантских Скорпиона, 1 Грузовик-Монстр, 2 Боевых Мастодонта. 


Ресурсы: 5000. 


Неплохое местечко для крупномасштабного рейда. Противник не настолько силен, что- 
бы помешать вам осуществить свои намерения — небольшие отряды раскиданы по всей карте, 
да еще на подступах к вражескому лагерю есть неплохое скопление машин, патрулирующих 
территорию перед Ракетными Батареями. Вряд ли все это вас испугает — бывали и более 
тяжелые ситуации. К тому же у вас есть неплохая возможность пополнять ряды своей армии 
в процессе рейда, разрушая тюрьмы и освобождая из них своих пленных солдат. Надо ска- 
зать, что противник явно не отдает себе отчета в том, с кем он связался — захватывать в плен 
солдат и сажать их в тюрьмы, даже не потрудившись отобрать у них оружие... На это способ- 
ны только полнейшие кретины. Чувствуется уверенный почерк вашего бывшего командова- 
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ния. Что же, посмотрим, насколько сильны люди, когда им приходится управлять своими ар- 
миями без помощи такого великого стратега, как вы (скромно, да?). Карта игры невелика, и 
изначально ваша десантная группа находится в правом нижнем углу, слева от которого виден 
фрагмент полуразрушенной дамбы. Вражеская база находится как раз за ней, но, чтобы до- 
браться туда, необходимо будет сделать немалый крюк. Не стремитесь сразу спуститься с 
холма, а начните движение всей группой вправо и вверх, против часовой стрелки. Неподале- 
ку от правого верхнего угла карты расположена первая интересная композиция — тюрьма, 
охраняемая всего одной Ракетной Батареей. Имея такую мощную армию, непозволительно 
дать Вышке расстрелять более одного-двух ваших пехотинцев, а лучше вообще не терять 
бойцов понапрасну и уничтожить Вышку без потерь со своей стороны. Здание самой тюрьмы 
только выглядит чрезвычайно крепким, на самом деле уничтожается OHO так же, как обыкно- 
венный Командный Центр, если не быстрее. Разбив каменные стены, вы освободите десяток 
пленных пехотинцев различной квалификации: 3 Берсеркера, 3 Рейнджера, 2 Пироманьяка и 
2 Террориста. Вся эта компания, несомненно, пригодится вам в дальнейшем, а пока про- 
двиньтесь чуть дальше и похороните небольшой вражеский отряд, прячущийся в низине пе- 
ред подъемом на холм. Сделать это необходимо, так как для выполнения задания нужно пол- 
ностью очистить местность от людишек, и проще сделать это по дороге (зачем возвращать- 
ся?). Из левого угла переходите по холму вправо и нападайте еще на один отряд пехотинцев 
врага. После этой кровавой бойни лучше сделать небольшую передышку и, пододвинув войска 
к берегу реки, подождать остальную часть своей армии. Если тупо двинуться дальше, то воз- 
можны неприятности — дорогу перекрывает дальнобойная Ракетная Батарея, защищенная к 
тому же тремя Спецназовцами, но даже не это главное. Враг не спал все это время, а усилен- 
но качал нефть и изготавливал вооружение, так что, если вы просто двинетесь на Вышку в 
надежде на быструю победу, все заготовленные силы врага двинутся на вас и, скорее всего, 
перебьют все ваше войско. Гораздо проще распределить силы, перегородив проезд от холма 
до реки пехотой, и устроить небольшую провокацию — быстро домчитесь Мотоциклоном до 
вражеских позиций и тут же сматывайтесь обратно. Когда Ракетная Батарея действует со- 
вместно с мобильными силами — вам крышка, но сейчас-то они будут воевать по-отдель- 
ности... Так что уничтожайте наступающих врагов, затем Вышку и врывайтесь на территорию 
базы врага. Здесь в первую очередь уничтожайте Силовую Станцию и Тюрьму — враг ли- 
шится поступления средств на изготовление новых войск, а вы получите подкрепление в виде 
десяти пехотинцев. Все — сопротивление врага сломлено, и вам остается только разгромить 
оставшиеся здания и сжечь Нефтяные Танкеры, оставшиеся без работы. Если после уничто- 
жения последнего модуля вы не получите сообщение об успешном выполнении миссии, то 
пробегитесь по “местам боевой славы” — может, враг успел начать восстановление уничто- 
женной вами Ракетной Батареи. В таком случае завершить его ему не суждено — сровняйте 
фундамент с землей, и на этом все испытания для вас будут закончены. 


Smash The Convoy (Разгромить караван) 


Задача: Караван Симметричных под защитой движется на север. Мы подозреваем, что там 
находится один из их лагерей. Остановите караван и разгромите его до того, как он достигнет 
лагеря. 


76 


KRUSH, KILL 'N' DESTROY 








Изначально в вашем распоряжении: 5 Базукеров, 3 Мотоциклона, 3 Гигантских Скорпиона, 
3 Грузовика-Монстра, 1 Боевой Мастодонт. 


Ресурсы: 5000. 


Классная миссия, где все решает скорость. Тот, кто привык долго соображать, рискует 
вскоре после начала увидеть на экране совершенно неприемлемую надпись “Mission Failed”. 
“Как же так, я же ничего такого не делал, чтобы провалить миссию!” Вот именно, что ничего, а 
надо было. В задании же ясно указано, что вражеский караван уже начал движение, и даже 
дано примерное направление — на север. По аналогии с заданием, в котором речь шла о 
южном мосте, можно догадаться, что север — сверху. Но вот незадача — двинуться прями- 
ком наверх ваши ударные силы не в состоянии, этому простому маневру мешает обрывистый 
край холма, на котором изначально находится ваша десантная группа. Не расстраивайтесь, 
немного времени у васеще есть. Пусть верблюды идут на север, а мы пойдем вовсе не туда, 
а как раз наоборот — вниз — поскольку именно там находится единственный спуск с холма. 
Итак, с самого начала, не теряя времени, цепляйте всю свою десантно-истребительную груп- 
пу и отправляйте ее вниз, шаг за шагом корректируя перемещение в соответствии с каприза- 
ми ландшафта. Можно сделать проще и, активизировав все модули, указать им конечную 
точку маршрута как соседнюю слева, недалеко от холма в темной неисследованной части 
экрана, и тогда они тоже начнут движение вниз, но при грамотном ручном управлении вы 
догоните неторопливые грузовики значительно раньше. Доехав до старого шоссе рядом с 
круглой воронкой, ваши передовые Мотоциклоны нарвутся на первые неприятности в виде 
потревоженного Джипа, явно желающего “умереть молодым”. Притормозите передовую группу 
и растреляйте эту дурную машинку — иначе она от вас не отстанет. Теперь объедините пере- 
довые части Мотоциклонов с подтянувшимися тройками Грузовиков-Монстров и Скорпионов 
и, слегка продвинувшись вниз, прикажите им атаковать одиноко стоящего на пологом пово- 
роте Велосипедуна. Пока идет разборка двухколесной машины на запчасти, вернитесь к слегка 
затормозившим Базукерам и Боевому Мастодонту и отдайте им приказ двигаться дальше. 
Побольше внимания уделите перемещению Мастодонта — на крутом повороте влево он имеет 
привычку прочно застревать между краем оврага и тремя деревьями. Тем временем, передо- 
вая группа уже давно расправилась с Велосипедуном, поэтому скорее переключайте на нее 
свое внимание и двигайтесь дальше наверх. Делать это лучше не по шоссе, а пробираясь 
между полуразрушенных домиков рядом с краем холма. Если вы до сих пор все делали пра- 
вильно и быстро, то пора вашей передовой группе познакомиться с главной целью этой не- 
простой миссии — колонной из 5 Нефтяных Танкеров, которую необходимо полностью унич- 
тожить. Вас прежде всего должен интересовать передовой Бензовоз, потому что, как только 
он доберется до северного лагеря, миссия будет считаться проваленной, но именно его-то 
вам разглядеть не удастся — медленно, но верно BCA KONOHA скрывается во тьме, окутываю- 
щей неисследованные территории. Хотелось бы броситься вслед, но среди домиков вас слег- 
ка задержит обороняющий этот участок трассы Вездеход. Пара дружных залпов, и снегодяем 
покончено, но почти сразу же за поворотом на прямом участке пути вас ждет новая прегра- 
да — Ракетная Установка. Тут нельзя лезть напролом — шесть ракет могут так изувечить 
вашу банду, что мало не покажется. Двиньте на нее сначала один Мотоциклон, дождитесь 
ракетного залпа (в движущийся быстроходный модуль ракеты не попадут), а затем подклю- 
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чите к работе всю остальную группу, и скоро от Ракетной Установки останутся одни воспоми- 
нания. Не забывайте подтягивать вперед своих Базукеров и Мастодонта, а еще лучше — при- 
кажите им атаковать второй или третий Нефтяной Танкер. С первым будем разбираться си- 
лами передовой группы. Ее, кстати, желательно побыстрее провести сквозь узкий коридор 
между двумя холмами к двум большим воронкам, где затаились пять Саперов и танк “Ана- 
конда”. Саперов, пока они ничего не натворили и спокойно стоят толпой, надо с ходу проутю- 
жить Скорпионом или Грузовиком-Монстром, а на Танк обрушьтесь всей остальной техни- 
кой. Дальнейшие действия зависят от того, сумели ли вы за это время обогнать первый Неф- 
тяной Танкер, а также от состава оставшейся в вашем распоряжении передовой группы. Если 
модулей немного и, к тому же они подранены, а передовой Бензовоз уже рядом, то нужно 
весь огонь сосредоточить на нем, пока не подойдет подкрепление. Если же вы справились с 
задачей достаточно успешно, то можно продолжить движение вперед и уничтожить послед- 
ний сторожевой пост врага. Танкеры движутся в направлении правого верхнего угла карты, 
где у противника расположена база, состоящая из Командного центра, Исследовательской 
Лаборатории и Ремонтной Ямы (какой дурак додумался построить такой комплект зданий, и 
зачем им нефть, если нет Силовой Станции?) Обороняет все хозяйство пара танков “Анакон- 
да”. Танки лучше расстрелять, а вот на уничтожение зданий силы не тратьте — какой-нибудь 
забытый Танкер невовремя подъедет к Командному Центру, и вся ваша работа — коту под 
хвост. Больше толка будет, если вы перекроете подъезды к базе на хорошем расстоянии от 
нее и не спеша расстреляете ползущие прямо к вам Танкеры. Тогда уж точно никто не сможет 
сказать, что вы не справились с заданием — некому будет. 


Fight For Territory (Борьба за территорию) 


Задача: У одного извождей Эволюционировавших большие проблемы — Симметричные раз- 
громили его войска и скоро уничтожат базу. Ваша цель — найти этот лагерь, отремонтиро- 
вать все здания, сформировать армию и уничтожить базу Симметричных. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Рейнджеров, 3 Пироманьяка, 5 Террористов, 2 Ги- 
гантских Скорпиона, 2 Грузовика-Монстра, 1 Боевой Мастодонт. 


Ресурсы: 5000. 


На этот раз, кроме приличной армии, вы имеете уже построенную базу. Правда, изна- 
чально вас этот факт совсем не обрадует, потомучто местонахождение базы еще предстоит 
выяснить, но потом вы оцените беспокойство командования, отправившего вас в этот район. 
Войско стоит у левой границы карты, которая, кстати, удивит вас своей протяженностью, на 
вершине холма, в нижней его части. Куда отправить своих бойцов? Внизу холма спуска нет, 
однако послать туда (вниз и чуть вправо) одну из быстроходных машин резон есть — с высо- 
кого края холма вы увидите здания базы противника и сможете примерно оценить место ее 
расположения. Остальные модули отправляйте наверх, шаг за шагом исследуя коварную мест- 
ность. Пока вы будете добираться до самого верха, противник проведет минимум две атаки 
спрятанными невдалеке войсками, так что смотрите за целостностью своей десантной груп- 
пы. В левом верхнем углу находится очень полезное месторождение нефти, которое охраня- 
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ется парой Джипов. Лучше всего уговорить их поискать более спокойное место для стоянки, а 
после этого отправить все войска вправо (почти на целых два экрана). Именно там находится 
ваша база, которой раньше командовал какой-то эволюционировавший маньяк. Парень до- 
казал свою полнейшую бездарность как в экономике (одинокий Нефтяной Танкер бездель- 
ничает в тени Силовой Станции), так и на поле боя — в конце концов его хлопнули вместе со 
всем войском. Что ни говори, а наследство вам досталось тяжелое, поэтому, не медля ни 
секунды, начинайте исправлять ситуацию. Прежде всего отремонтируйте здания, их у вас 
четыре (Командный Центр клана, Звериный Питомник, Кузница и Силовая Станция), и все 
они очень здорово повреждены, поэтому первое, что надо изготовить дышащему на ладан 
производству — это четыре или пять Механиков, а в кузнице за это время можно сковать 
одного Derrick'a. После этого займитесь расстановкой своих войск в месте спуска с холма 
ближе к Командному Центру клана, который будет первым объектом вражеской атаки, а так- 
же выпуском пары десятков пехотинцев. Как только минимум оборонительных мероприятий 
проведен, начинайте восстановление экономики, для чего стройте дополнительные Силовые 
Станции и устанавливайте Derrick'a на ближайшем месторождении. Оно находится справа от 
базы в недосягаемой для врагов части холма рядом с лесом. Нефти там немного, хватит 
только на первое время, но в целях быстрого развития всех производственных структур же- 
лательно его освоить. Как только ресурсы начнут поступать регулярно, стройте Лабораторию 
Алхимиков, и проводите модернизацию Командного Центра клана — с защитными Вышками, 
установленными на подступах к подъему на ваш холм, вы будете чувствовать себя намного 
увереннее. Враги будут очень часто атаковать вашу базу, поэтому большая часть ресурсов 
уйдет на производство новых вооружений, взамен постоянно уничтожаемых защитников ла- 
геря. Если вы увидите, что в открытом месторождении нефть подходит к концу, вспомните 
про черное пятно в левом верхнем углу карты — там ресурсов хватит надолго. Если из-за 
увеличившегося расстояния от Силовых Станций до Буровой Установки в ритме поступления 
ресурсов начнутся сбои, то постройте ещепару Силовых Станций поближе к месторождению, 
предварительно уничтожив старые ненужные здания на другом конце базы. При хорошо на- 
лаженном производстве количество войск очень скоро достигнет отметки, за которой глупо 
сидеть в обороне — пора перейти в атаку и “показать всем кузькину мать”. Хоть база против- 
ника и занимает большую площадь, начав с малого, вы всегда сможете добиться выдающих- 
ся результатов, особенно если первые удары нанести по нефтедобывающей отрасли. Одно 
из месторождений, эксплуатируемых Симметричными, вы уже видели с холма в самом нача- 
ле миссии, а второе находится в правом нижнем углу карты. Уничтожая одну за другой ракет- 
ные батареи врага, расставленные по всей низине, вы доберетесь до заветных Буровых Ус- 
тановок, и вас уже никто не сможет остановить. 


Close Encounters (Близкая встреча) 


Задача: Симметричные движутся по направлению к одной из наших секретных баз. Узнайте, 
удалось ли им обнаружить бункер со старой техникой. Затем уничтожьте их всех. 
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Изначально в вашем распоряжении: 2 Берсеркера, 3 Террориста, 1 Волк, 1 Гигантский Скор- 
пион, 1 Грузовик-Монстр, 1 Боевой Мастодонт, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр 
клана. 


Ресурсы: 5000. 


Задание, конечно, закручено лихо, но... все, как всегда, преувеличено. Какая еще сек- 
ретная база? Кто куда движется? То, что у вас в начале игры есть Командный Центр клана, 
вовсе не значит, что база относится (или будет относиться) к сильно засекреченным объек- 
там. А до первой стоящей атаки врага времени столько, что вы вполне успеете научиться 
говорить по-мексикански без акцента, не го- 
воря уже отом, чтобы грамотно построить соб- 
ственную оборону. Но, оставим небольшие He— 
точности на совести мутировавшего напрочь 
командования, а посмотрим лучше, какая еще 
полезная информация содержится в тексте 3a— 
дания. Один из ключевых вопросов касается 
бункера со старой техникой. Конечно, ловить 
вражеских солдат и, прижигая им пятки и про- 
чие части тела, выпытывать у них, нашли ли 
люди пресловутый бункер или нет, это хоро- 
ший вариант развития событий, но можно по- 
ступить и проще — в начале миссии отпра- 
вить быстроходный Грузовик-Монстр в ниж- 
ний левый угол карты и методом доказатель- 
ства от противного дать ответ на больной во- 
прос. А заодно и обзавестись полезной 
Мех‘овой игрушкой. Пока Грузовик в компании с Мехом движется обратно на исходную пози- 
цию, разверните наскоро строительство пары Силовых Станций книзу от Командного Центра 
клана. Как только появятся Нефтяные Танкеры, они тут же примутся за работу — слева от 
холма, на котором разбит ваш лагерь, расположена уже действующая Буровая Установка, 
удачно отгороженная с одной из сторон от вражеских набегов рекой. Месторождение не слиш- 
ком богато, но при возникновении нефтяного кризиса поблизости имеется еще одно нефтя- 
ное пятнышко, которое вы могли обнаружить во время путешествия Грузовика за Мехом. Ес- 
ли вам все же как-то удалось его объехать, то вот точные координаты: чуть выше и правее 
брода через реку, отрезающую остров с техническим бункером от остальной земли, рядом с 
полуразрушенным зданием завода ликеро-водочных изделий. Как только все забавы со стро- 
ительством ресурсодобывающей отрасли останутся позади, переходите к плановой обороне, 
для чего полезно сделать модернизацию производства, каковое, конечно, неплохо бы для 
начала построить. По сравнению с предыдущими уровнями, модернизацию можно провести 
гораздо глубже, уже до третьей ступени, что сделает возможным производство таких чудес 
света, как дополнительные Танкеры, Террористы, Вандалы, а также лучшие противопехот- 
ные мобильные чудовища — Гигантские Жуки. Кроме всего этого, после поднятия уровня 
Командного Центра клана до третьей категории вы сможете строить Напалмовые Пушки, 





Пока все спокойно, но это пока. На горле 
сожмется смерти рука. 
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которые по силе морального убеждения пехоты противника в изначально неправильном под- 
ходе к организации атаки превосходят хорошо зарекомендовавшие себя Пулеметные Гнезда 
процентов так на 150. Защитив подходы к базе, не забудьте также и об обороне опасного 
болотистого участка перед Буровой Установкой — три-четыре Вышки и десяток Механиков 
вполне способны остановить огромное количество вражеских модулей. Как только оборона 
вам осточертеет, бросайте свои силы в атаку (если есть что бросать). Карта местности силь- 
но вытянута сверху вниз, поэтому добраться до вражеской базы, расположенной на холмах в 
верхней части, будет делом долгим и утомительным. Не прибавят энтузиазма вашим войскам 
и семь Ракетных Батарей, толково установленных в самых неподходящих местах вроде пере- 
правы через реку или подъема на холм. Тем не менее, всех выживших в суровой борьбе с 
Вышками подконтрольных мутантов, стоит бросать все дальше в бой в надежде разозлить 
бестолковых Симметричных и спровоцировать их на ответную атаку всеми имеющимися си- 
лами. Ваши Вышки, сконцентрированные в наиболее опасных местах, легко справятся с по- 
добным нашествием, а вот врагу отражать вашу вторую атаку придется уже существенно 
меньшими силами. Правда, тутуже надо действовать быстро, переправляя на передовую все 
свежеиспеченные модули. Вам нельзя копить силы и ждать, пока армия вырастет до косми- 
ческих размеров — за это время у врага построятся новые Вышки, да и сил он успеет на- 
штамповать немало — и все придется начинать сначала. Только непрекращающийся штурм 
приведет вас к победе. Так чего вы ждете? Вперед! 


It's The End Of The World (Это конец света) 


Задача: Симметричные владеют богатыми источниками ресурсов, в которых вы нуждаетесь. 
Постройте на этой территории базу Эволюционировавших, уничтожьте все строения, при по- 
мощи которых Симметричные воруют Земную Кровь, а затем и их самих. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Базукеров, 1 Волк, 1 Мотоциклон, 1 Гигантский Скор- 
пион, 1 Грузовик-Монстр, 1 Боевой Мастодонт, 1 Командный Центр клана. 


Ресурсы: 6500. 


Еще одна задачка на развитие. Похоже, мутанты сильно отстают в этом вопросе (не 
только в умственном отношении, но и в области строительства промышленно-технологичес- 
ких комплексов). Иначе, почему бы им самим не заняться возведением зданий, разведкой 
месторождений и их освоением, оставив на вашу долю лишь военные действия, да и то пре- 
имущественно атакующего плана. Сколько можно выполнять черновую работу, строя никому 
не нужные базы? Ведь все равно, вы достаточно быстро завоюете сектор, и у людей не оста- 
нется никаких шансов на успешное ответное вторжение. Если вам близки подобные мысли, 
то, возможно, вам понравится и следующая идея, осуществление которой даст игре больше 
остроты и динамизма. Чем представлять возможные способы действия, свои и противника, 
при полностью закрытой карте, ориентируясь лишь по описанию иучась на собственных ошиб- 
ках, не лучше ли посвятить один короткий, но яркий вариант игры только вопросам разведки 
и выявлению слабых мест в обороне противника. Ведь известно, что лучше один раз увидеть 
все на экране, чем сто раз прочитать об этом в книге. AB случае фатального невезения всег- 
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да можно переиграть неудачный вариант на иной лад с помощью кнопки Restart Mission. В 
конце концов, такой стиль игры может пригодиться вам как тренинг в борьбе с живым чело- 
веческим умом, когда от грамотной разведки зависит весь дальнейших ход войны. Правда, 
там уже He нажмешь Ha Restart mission, но кто говорит, что мы собираемся этим злоупотреб- 
лять? 

Первым делом необходимо подготовить самих разведчиков, а также инструмент, с по- 
мощью которого можно быстро отреагировать при возникновении критических ситуаций — 
мини-карту в углу экрана. Поэтому первое, что придется сделать, это построить одно произ- 
водящее здание и Лабораторию Алхимиков. Нефтедобычу разворачивать не стоит — все равно 
на ее защиту времени и сил не хватит, поэтому обойдемся тем количеством ресурсов, кото- 
рое у вас есть изначально. В принципе, все равно, что строить, Звериный Питомник или Куз- 
ницу: и Волки и Мотоциклоны одинаково пригодны для проведения разведки, разве что у 
моторизованных модулей имеется возможность отстреливаться на ходу. В общем, выбирайте 
сами. Как только строительство закончится, наштампуйте десяток мобильных модулей и мо- 
дернизируйте Командный Центр клана (только один раз!). Как только upgrade будет завер- 
шен, вывесив в левый угол мини-карту, вы получите первую порцию полезной информации о 
конфигурации района, который достаточно обширен и имеет почти правильную квадратную 
форму. После этого группами по два Мотоциклона (или Волка) начинайте разведку окрест- 
ностей, запоминая, где находятся удобные подъезды, спуски с холмов, броды и месторожде- 
ния нефти. В дуэты модули лучше объединять потому, что при неожиданном попадании ко- 
манды в поле зрения вражеской охранной Вышки один из них могут уничтожить, а ведь кому- 
то надо продолжить начатое. Большее же количество модулей в команде сильно стесняет ее 
передвижение и никак не сказывается на безопасности — при движении мимо Вышек, где 
очень важна именно скорость, третий Мотоциклон обычно накрывают запоздавшие ракеты, 
выпущенные с Вышки по первому нарушителю спокойствия. Основное правило ведения раз- 
ведки — нанеисследованных территориях приказывать двигаться своим модулям можно только 
на небольшие расстояния, но при этом ни в коем случае нельзя давать им останавливаться. 
Оставлять разведчиков “загорать” можно лишь убедившись в их полной безопасности, если 
же смерть неизбежна, то пусть они умирают на ходу, открывая до последнего мгновения ва- 
шему взору все новые и новые территории. 

Поступая таким образом, можно открыть полностью всю карту. Некоторым действиям 
ваших разведчиков можно придать диверсионный характер — например, очень неплохо смот- 
рится прорыв пары Мотоциклонов в левый верхний угол карты на территорию базы против- 
ника, через пустой коридор между двумя Ракетными Батареями, и блокирование находящей- 
ся там Буровой Установки с отстрелом приближающихся Нефтяных Танкеров. Вторая Буро- 
вая Установка находится ближе к правому верхнему углу, но провернуть там подобную акцию 
практически невозможно — слишком много вокруг вражеской техники. 

Насмотревшись на все премудрости вражеской обороны, смело жмите Restart Mission 
и на этот раз делайте все по науке: строительство, нефтедобыча, модернизация и т. д. Вое- 
вать вы умеете, так что у противника нет никаких шансов спастись. 
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Big Attack (Большая атака) 


Задача: Мы хорошо поработали и сделали все, чтобы наши собратья могли жить на этой 
земле. Остановите войско Симметричных, чтобы они не смогли уничтожить плоды нашего 
труда, а затем уничтожьте их самих. 


Изначально в вашем распоряжении: 2 Гигантских Скорпиона, 1 Боевой Мастодонт, 1 Ко- 
мандный Центр клана, 1 Звериный Питомник, 1 Кузница. 


Ресурсы: 5000. 


Прочитав задание, пожалуйста, не смейтесь слишком громко — все-таки одно ухо у 
мутантов пока еще работает, а объяснять командованию, что такое юмор, дело крайне не- 
благодарное. Нет, ну надо же “мы хорошо поработали”, “не дать уничтожить плоды нашего 
труда”, просто трудоголики какие-то, а не радиоактивные эволюционеры. С такой работой, 
которую они провели, справится даже пьяный сапожник. Опять же, где хваленое войско лю- 
дей, которое вам нужно остановить? В начале миссии проще найти точку опоры, чтобы пере- 
вернуть Землю, чем хоть что-то, похожее на атакующую вражескую армию. Вот что действи- 
тельно есть у врага, так это хорошо защищенная база с развитым производством и сильной 
перерабатывающей отраслью. Почему было не сделать такую же у нас до начала миссии? 
Риторический вопрос. Опять всю работу свалили на вас, похоже, больше не нашлось прилич- 
ных стратегов, согласных воевать на стороне мутантов. Что делать, надо выполнять взятые 
на себя обязательства, иначе до следующих, более интересных миссий дело не дойдет. Это 
задание, кстати, тоже не лишено некоторого игрового интереса, прежде всего из-за распо- 
ложения объектов и всего вида карты игры. Изначально ваша база почти закрыта с трех 
сторон возвышающимся холмом, что очень поможет в обороне. Так вот, оказывается, что за 
узкой перемычкой этого холма, забраться на который совсем несложно, находится база про- 
тивника. Какой шикарный подарок — не надо посылать своих разведчиков на верную смерть 
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Скорпионы атакуют. “По улицам слона водили. 
Скоро враг запаникует. Как видно, напоказ ...”. 
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в центр вражеского лагеря, достаточно быстро пробежаться по краю холма вне досягаемости 
Вышек противника, и основные его секреты будут вам известны. Но сначала сделайте все- 
таки из полуфабриката, полученного в начале задания, полноценный лагерь, для чего обу- 
стройте скважину в левом нижнем углу недалеко от базы. Нефти там мало, не то что у про- 
тивника, но это не беда, он еще пожалеет о том, что когда-то “пил Земную Кровь”. Как только 
начнется добыча нефти, стройте дополнительные здания, модернизируйте производство и 
забивайте все верхние подходы к базе защитными Вышками. Делается это для того, чтобы не 
отвлекаться на каждый визит непрошенных гостей, а усиленно развивать собственную базу 
(направление развития — вправо-вниз). Примерно там, недалеко от левого угла, перед подъ- 
емом на тот самый холм, который заботливо окружает вашу базу, расположены еще два неф- 
тяных месторождения — ваше спасение, ведь приближается энергетический кризис. Естест- 
венно, такое классное место надо будет тщательно охранять, но и здесь фортуна на вашей 
стороне — враг, скорее всего, будет пытаться атаковать нефтедобывющий филиал только со 
стороны собственной базы, полностью забыв про возможность нападения с вершины холма. 
Расположите пару мощных Вышек на переднем крае обороны и подгоните побольше мо- 
бильных сил — все атаки противника не принесут ему желаемого успеха. А для вас очень 
скоро настанет время, когда “терпение” иссякнет — значит, пора переходить в атаку. Каково 
направление главного удара? У противника, по данным разведки, есть очень слабое место — 
две Силовые Станции, расположенные очень близко и непосредственно не защищенные ста- 
ционарными Вышками. Если бросить все войска в атаку, а небольшой отряд отправить на 
ликвидацию центров переработки сырья, то вы очень быстро добьетесь успеха и захватите 
этот лакомый кусочек территории без особых потерь. 


Battle For The Islands (Битва за острова) 


Задача: Мы собираемся захватить территорию, прилегающую к дельте реки. Возьмите де- 
сантную группу и вдоль разрушенного шоссе доберитесь до ближайшего лагеря Эволюцио- 
нировавших. Создайте армию и уничтожьте всех Симметричных. 


Изначально в вашем распоряжении: 5 Берсеркеров, 5 Базукеров, 2 Волка, 2 Мотоциклона, 
2 Гигантских Скорпиона, 2 Боевых Мастодонта. 


Ресурсы: 6000. 


Интересное задание и неплохая десантная группа. Одним из первых неуказанных в за- 
дании полезных сюрпризов миссии является наличие в правом верхнем углу невскрытого 
технического бункера с Мех‘ом внутри. Стоит зацепить в самом начале игры крайнего Мото- 
циклона и отправить его вправо по шоссе через мост, чтобы на повороте обнаружить этот 
самый бункер и подтянуть его обитателя к своим силам, которым, кстати, совсем необяза- 
тельно стоять на месте и ждать у моря погоды. Если отправить всю группу вниз на экскурсию 
(между прочим, как вам нравится профессия экскурсовода?) вдоль асфальтовой дороги до 
плавного поворота направо и далее влево-вниз по бездорожью, то очень скоро они наткнутся 
на мост, за которым находится уже построенный лагерь, не имеющий, правда, ни собствен- 
ной Буровой Установки, ни месторождений нефти поблизости. Пока вы дожидаетесь подхода 
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медлительного робота, займитесь строительством Лаборатории Алхимиков и дополнитель- 
ной Силовой Станции в нижней части базы. На этот раз вы в состоянии провести еще больше 
модернизаций, чем в предыдущей миссии, поэтому, как только завершится строительство 
Лаборатории Алхимиков, проводите подряд три модернизации Командного Центра клана, ив 
числе прочего вы получите возможность строить последнюю, самую мощную защитную Вышку. 
Правда, удовольствие это стоит немалых денег, так что устанавливать эти Вышки, вроде, 
пока не на что, но “этому горю нетрудно помочь”. Остров, на котором находится ваш лагерь, 
расположен в левом нижнем углу карты и соединен с двумя другими островами длинными 
мостами. Что происходит наверху, вы уже видели, настало время проверить состояние дел в 
нижней части острова. Осторожно двигайте свои войска вниз, стараясь не делать резких 
рывков, и как только в поле зрения попадет защитная Вышка противника, смело атакуйте 
ее — она там всего одна. Вышка защищает нефтяное месторождение с функционирующей 
Буровой Установкой людей. Сооружение это легко можно снести, но давайте повременим с 
крайними мерами. Ресурсов у вас сейчас мало, неизвестно даже, есть ли 1000 на изготовле- 
ние Derrick'a, но, даже если нет, не все еще потеряно. Оказывается, техника людей и мутан- 
тов немного совместима, и ваши Нефтяные Танкеры спокойно могут заправляться нефтью с 
чужой Буровой Установки, надо лишь приказать им делать это. Другое дело, что вокруг чу- 
жого сооружения нельзя ставить свои защитные Вышки, так что вам придется первое время 
оборонять этот плацдарм своими мобильными силами. Как только поднакопится приличное 
количество Ресурсов, можно заменить чужеродную бурилку, причем, если уничтожать стро- 
ение Вандалами, то вы еще и денег за него получите. Зато теперь можно вовсю заняться 
обороной и установить в опасных местах у мостов по две-три Вышки, заранее подогнав к ним 
Механиков для будущего ремонта. База Симметричных сильно укреплена, так что вам потре- 
буются новые боевые модули, способные справиться с такой прочной защитой. Из пехоты 
можно порекомендовать Базукеров, а из животных — Ракетных Крабов (только не забудьте 
до предела модернизировать Звериный Питомник). Армия, состоящая из двух-трех Крабов, 
нескольких Жуков и кучи пехотинцев-Базукеров способна на равных бороться с Вышками 
противника, которых у него великое множество. Перед наступлением лучше иметь три-четы- 
ре такие армии, и начать атаку на лагерь противника, расположенный в правом нижнем углу 
ближе к середине карты, сразу с двух сторон. Выбирайте в качестве приоритетных целей 
защитные сооружения врага, а вслед за этим громите его производство и нефтедобычу. На 
отражение такого удара силу него не хватит. Если же первая атака начнет пробуксовывать, в 
срочном порядке шлите на передовую подкрепление, и победа придет. 


The Ета! Assault (Последний штурм) 


Задача: Шестеро ваших вождей собрались на холме, чтобы обсудить с вашим лидером пред- 
стоящее решающее сражение. Симметричные попытаются сорвать эту встречу. Ваша задача 
— защитить семерых лидеров. 


Изначально в вашем распоряжении: 3 Берсеркера, 3 Рейнджера, 6 Базукеров, 7 Вождей, 2 
Волка, 1 Гигантский Скорпион, 1 Грузовик-Монстр, 1 вышка типа “Пулеметное Гнездо”, 1 На- 
палмовая Пушка, 1 Буровая Установка, 1 Командный Центр клана, 1 Звериный Питомник. 


85 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








Ресурсы: 4000. 


Способ мышления мутантских вождей вызывает только недоумение — почему-то для 
полноценного общения им требуется никак не меньше шести собеседников. Куда уж тут лю- 
дям с их примитивным вариантом обсуждения любых проблем “на троих”. Однако место для 
своей “сходки” предводители "команчей" выбрали то еще — район наполнен таким количест- 
вом людей, что создается впечатление, что здесь сегодня состоится концерт Майкла Джексо- 
на. Представляете, сколько у вас будет хлопот из-за тупости наполовину оплавленных урод- 
цев-мутантов. А ведь место встречи изменить уже нельзя, можно только укреплять его, по- 
степенно уничтожая все прибывающие и прибывающие силы людей. Старательнее всего, ко- 
нечно, вам придется защищать жизни самих вождей — потеря даже одного варлорда-кинг- 
зога равносильна провалу миссии. С самого начала враг попрет сразу с трех сторон одновре- 
менно (если не с четырех). Пока ваши защитники, отбив первое нападение, отдыхают, необ- 
ходимо быстро поднять экономику. Первым делом постройте три Силовые Станции невдале- 
ке от Буровой Установки, чтобы поток Ресур- 
сов стал неисчерпаемым. Хорошая оборони- 
тельная линия предполагает использование 
защитных Вышек, так что Лаборатория Ал- 
химиков вам крайне необходима. В этой мис- 
сии вам доступны уже все мыслимые блага, 
предоставляемые модернизациями различ- 
ных зданий. Апгрейдировав до упора Команд- 
ный Центр клана, вы получите в свое распо- 
ряжение самый классный вид пехоты — 
Сумасшедшего Гарри. Если к тому же осуще- 
ствить по полной программе модернизацию 
Звериного Питомника, то появится возмож- 
ность атаковать противника с воздуха свои- 
ми Гигантскими Осами. На самом деле, в этой 
миссии использовать это оружие не стоит, так По меркам мутантов — он просто 
как базы как таковой на этой местности у про- красавец. 
тивника нет, а все подкрепления он получает 
откуда-то из-за границы. В нелегком деле защиты базы вам помогут стационарные Вышки. 
Чтобы превратить свой лагерь в неприступную крепость, необходимо как следует защитить 
его со всех сторон: в правом верхнем углу достаточно одной Напалмовой Пушки, с редкими 
атаками пехотинцев она справится, ниже, в дополнение к уже установленной Вышке, по- 
стройте еще одну Пушку с вращающимся блоком стволов. Далее по периметру поставьте 
еще парочку подобных красавиц, а особое внимание уделите участку сразу за левым верх- 
ним углом вашего лагеря, где сосредоточена вся нефтедобывающая промышленность. Здесь 
натиск врага смогут сдержать только три солидные Вышки в союзе с толпой Сумасшедших 
Гарри и Базукеров, а также со стоящими наготове Механиками. Конечно, до того момента, 
как вы все устроите подобным образом, вам придется сдерживать натиск армий врага более 
примитивными средствами, но, если действовать умно и решительно, тоэтоне слишком трудно. 


¥ 





86 


KRUSH, KILL 'N' DESTROY 








Кстати, очень помогает то, что враг не преследует именно ваших вождей, а просто атакует 
базу — рекомендуется вообще тусануть в начале миссии эту группу куда-нибудь за Команд- 
ный Центр клана и даже не тратить силы на их персональную защиту, сосредоточив все вни- 
мание на обороне подступов к самой базе. Сильно помогает в этом благородном деле мини- 
карта, на которой видно каждый шаг врагов, так что держите ее постоянно включенной. До- 
бившись “непробиваемости” обороны, собирайте большой отряд из любимых видов пехоты и 
всякого зверья и отправляйте его прочесывать местность — миссия не закончится, пока вы 
не уничтожите последнего врага, а пока на карте есть темные пятна, подкрепления для армий 
людей продолжают поступать. Начать рейд лучше всего с левого верхнего угла — именно 
оттуда идет наибольшее количество атакующих модулей Симметричных. Затем, разбив со- 
бирающуюся группировку, продолжите это славное начинание и полностью очистите карту от 
черных пятен, а саму местность от убегающих врагов. 


Counter-Attack (Контратака) 


Задача: Симметричные отступили к своему главному бункеру. Уничтожьте их, уничтожьте их 
базу, и вы выиграете эту войну. 


Изначально в вашем распоряжении: 2 Гигантских Скорпиона, 2 Боевых Мастодонта, 2 Ра- 
кетных Краба, 1 Мобильный Командный Центр клана. 


Ресурсы: 7000. 


В начале этого последнего, самого трудного боя, вам наконец-то даны реальные силы. 
Однако не стоит самоуверенно бросать их в атаку, так как все подходы к позициям врага 
грамотно защищены очень мощными Вышками. При самом удачном раскладе ваша ударная 
группировка сможет снести два или три таких сооружения, но врагтут же опомнится и бросит 
на вас все произведенные к этому моменту войска, выстоять против которых у вас нет ника- 
ких шансов. Так что воспользуйтесь неболь- 
шим затишьем перед бурей и со всей возмож- 
ной скоростью начинайте доведенные до 
автоматизма действия по строительству ла- 
геря. Разведку перед этим производить вов- 
се необязательно, и так понятно, что большую 
часть карты занимают здания базы против- 
ника — даже на холме рядом с местом вы- 
садки заметны его защитные Вышки. Проще 
чуть отогнать вправо Мобильный Командный 
Центр клана, и там начать строительство 
своей базы. Еще ближе к правой границе кар- 
ты расположены два месторождения, paspa— 
боткой которых необходимо заняться с пер- 
вой минуты. Нефти мало и в одном, и в дру- 
гом, так что за каждой Буровой Установкой Не забудьте взорвать мост. 
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закрепите по две Силовые Станции, расположив все это хозяйство максимально компактно 
вдоль правой границы карты, сверху добавив к ним для полноты картины маленькое здание 
Лаборатории Алхимиков. Затем достройте остальные необходимые здания рядом с Команд- 
ным центром клана, и начинайте выпуск вооружений и модернизацию производства. Имейте 
в виду, что лучшего средства защиты, чем Вышка с вращающимся блоком стволов, не приду- 
мано, так что три-четыре таких сооружения, расставленные с небольшими промежутками 
для прохода Механиков могут косить врагов, пока у вас есть Ресурсы на их ремонт. Для ре- 
шения вопросов снабжения производства Ресурсами рекомендуется задуматься о расшире- 
нии жизненного пространства чуть раньше, чем у вас закончатся деньги. Ближайший источ- 
ник Земной Крови находится выше вашей базы на холме. Правда он уже вовсю эксплуатиру- 
ется людьми и защищен парой дальнобойных стационарных Пушек, но это не самая большая 
проблема. Достаточно уничтожить Вышки и выдержать ответный удар противника, и место- 
рождение уже можно считать своим. Только не забывайте время от времени посылать под- 
крепления к редеющему войску на холме, и все будет в порядке. Когда начнете эксплуатацию 
этого месторождения, приготовьте несколько Бомб, а сами тем временем поразвлекайтесь 
тактической разведкой на территории противника. В первую очередь, займитесь тем филиа- 
лом, который расположен в правом верхнем углу карты. Для уничтожения всей инфраструк- 
туры врага в этом месте вам должно хватить одного воздушного налета на место концентра- 
ции живой силы и техники противника и доброго рейда в глубь безжизненной территории 
своей армией, которая сметет все со своего пути. Итак, теперь пришло время готовить “непо- 
бедимую армаду”. В принципе, после десятка воздушных налетов врага можно “взять голыми 
руками”, но можете поступить и более привычным способом и уничтожить последнюю базу 
людей одной мощной, хорошо подготовленной атакой. 


Маленькие секреты 


При помощи простейших хакерских уловок вы можете значительно улучшить ваше экономи- 
ческое состояние на любом уровне. Для этого необходимо записать игру в самом начале уровня, 
выйти из игры и загрузить файл записи игрового состояния в любой редактор, позволяющий 
редактировать файлы в шестнадцатиричной форме. 

Если вы играете за людей, то первая строчка файла в шестнацатиричном виде будет 
выглядеть приблизительно так: 


000000 0100 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


Возможно некоторые позиции будут отличаться, однако это не столь важно. Модифи- 
цируйте ее чтобы она выглядела так: 


000000 0100 0000 0000 0000 F301 F301 F301 0000 


После этого можно записать модифицированный файл и загрузить соответствующюю 
запись в игре. Вы обнаружите, что теперь у вас на руках более 32 миллионов единиц нефти. 
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Если вы играете за мутантов, то первая строчка файла будет выглядеть немножко иначе: 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

Модифицируйте ее так: 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 FFFF FFFF FFFF 

После загрузки сохраненной игры вы обнаружите, что количество имеющейся нефти 
отображается отрицательным числом. Благодаря этому нефть у вас теперь никогда не кон- 


YUTCA. 
Надеемся, что эта информация поможет вам в особо тяжелых случаях. 
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Графика И HiRes 
Размер A) 1CD 56 RIP =! 
Играем вместе Л 1-6. FOR ыы Bee ы 
Управление YA 
ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
= ГРАФИКА 10 
$® ЗВУК 10 
$ = ИНТЕРФЕЙС 10 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 5 


СЮЖЕТ/КОНЦЕПЦИЯ 10 
ОБЩАЯ ОЦЕНКА 10 


ИГРАТЬ ВПЕРВЫЕ ПЕРЕИГРЫВАТЬ ИГРА С ПАРТНЕРОМ 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 








История пошаговых стратегий уходит корнями в века. Идея получить войну на игровом 
поле приходила в голову всем древним (шашки, шахматы, го, рендзю и даже нарды...). В 
нашем веке пытались изменить и модернизировать все. В частности, в шахматы пыта- 
лись играть на гексагональном (составленном из шестиугольников) поле. Это не прижи- 
лось, однако возникло великое множество игр-стратегий именно на таком поле. Сначала 
на специальном игровом, после — на компьютере. Это были пошаговые стратегии, на- 
пример, такие как: Panzer General, Fantasy General, Steel Panthers и другие. Влияние их на 
HEROES несомненно, также как и у King’s Bounty — старого хита, от той же New Worlds 
Computing, одной из первых красивых фэнтэзи-стратегий, упрощенных для ‘массового 
потребителя’. Но куда им всем до Heroes! 

Говорят о тысячах часов, потраченных 
художниками на тщательнейшую прорисовку. 
Мало того, все монстры при движении прохо- 
дят двадцать четыре позы, что дает некото- 
рую естественность движениям. Перед вами, 
безусловно, самая красивая из игрушек пос- 
ледних лет, а видеовставки делают ее просто 
бесподобной. Игра написана очень коррект- 
но, и нормально идет даже на медленных 486 
машинах всего с 8 МЬ оперативной памяти. 
Наличие звуковой карты — не обязательно, но 
как все озвучено! Все звуки совершенно ес- 
тественны, а музыка, особенно если напрямую 
с лазерного диска, доставит вам наслажде- 
ние. Очень продуманный и невероятно удоб- 
ный игровой интерфейс, который может стать 
классическим в этом жанре. Огромное разнообразие монстров — их целых шестьдесят 
шесть, и весьма интересная система магии делают даже знакомство с игрой весьма 
увлекательной. Вы только разбираетесь с игрой — но уже интересно. Играть же — сплош- 
ное удовольствие. Создатели игры постарались сделать управление игрой как можно 
удобнее, все наглядно, никаких хитростей и сложностей, что позволяет играть в нее, даже 
вовсе не зная языка. Однако без подсказок, а их великое множество, понять можно лишь 
основы. А именно: неповторимое сочетание тонкостей, и вроде даже незначительных, на 
первый взгляд, деталей, которые придают игре особый колорит. Довольно неплох и вари- 
ант игры для многих игроков, хотя преодолеть общую слабость пошаговых стратегий — 
передачу хода — так и не удалось. Но все же возможность сразиться с живым противни- 
ком есть. И даже, если у вас всего один компьютер (что, кстати, для игр типа Warcraft и 
Command And Conquer невозможно), поддерживается даже игра по Интернет. 








Замок кажется неприступным. 


Ну атеперь о волшебной сказке, имя которой — Heroes Of Might And Magic II. 


В тридевятом царстве, в тридесятом государстве долго правил добрый лорд Железный 
Кулак. В течении долгих двадцати пяти лет его царствования волшебная земля Энроф 
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наслаждалась миром и покоем. Но ничто не вечно под луной, и он ушел в мир иной, 
оставив двоих сыновей: младшего — Рональда и старшего — Арчибальда. Наследства 
они не поделили, так что через некоторое время страна оказалась расколотой на два 
лагеря. Колдуньи, рыцари и маги — с одной стороны, некроманты, волшебники и варва- 
ры — с другой. Шесть рас сошлись в битве и победитель получит все! Герои ведут в бой 
отряды людей и нелюдей, живых и мертвых, вызывают духов и бьют молниями, копят 
силы, деньги и ресурсы, захватывают города и строят в них неприступные крепости. Вот в 
такое смутное и неспокойное время и развертывается действие игры. Вы можете принять 
участие как в отдельной битве, которых предлагается тридцать шесть, так и вместе с 
Рональдом или Арчибальдом пройти всю войну до победного конца, пройдя через целую 
череду кровопролитных боев. Для победы в той или иной миссии необходимо или уничто- 
жить всех врагов, или совершить тот или иной подвиг (убить великого героя или взять 
неприступную крепость). Иногда вы ограничены во времени, чаще — нет, но помните, что 
чем дольше вы играете, тем сильнее враг. Силу и ему и вам дают, в основном, города и 
замки, так что захват их — вот ключ к победе. Много разного и интересного найдут ваши 
герои: артефакты, усиливающие их, шахты, дающие ресурсы, различные сооружения и 
даже сфинкса, который готов загадать вам свою загадку... Им доведется драться с ней- 
тральными отрядами, которые почему-то очень не любят, когда кто-то ходит мимо. За- 
хватывать нейтральные и вражеские города и замки, спасаться бегством и принимать капи- 
туляции, в общем, жить насыщенной и полной приключений жизнью, которая доставит 
вам немало приятных минут. 

Игрушка стала воплощением мечты, ностальгией, навеянной сказкой. Ведь только в 
мечтах вы можете командовать армиями, вам будут подчиняться люди и животные, эльфы и 
гоблины, тролли и гномы, драконы и забавные монстры...Вы встретите ожившие мумии и 
скелеты, вампиры и зомби пойдут с вами в бой, а циклопы и титаны будут беспрекословно 
выполнять ваши приказы. На ваших глазах оживет волшебная сказка, где могущественные 
маги, неукротимые варвары, наводящие на врагов ужас некроманты и несокрушимые рыца- 
ри придут, чтобы послужить под вашим началом. 

Вы будете захватывать и терять рудники, искать артефакты, побеждать или проигры- 
вать сражения с полчищами монстров. И от вас зависит победа добра или зла, ибо выбор за 
вами. 

В этой игре вы узнаете, как зарабатывается слава полководца. Надо знать и уметь 
использовать разведку, знание слабых сторон воинов как врага, так и своих. Уметь вы- 
ждать и нанести смертельный удар по врагу, уметь сочетать силу и волшебство. Знать, 
когда отступить или потерять одну армию и, проглотив эту горькую пилюлю, собраться с 
силой и отомстить коварному злодею. Помните, здесь нет места компромиссам: или они — 
вас, или вы — их. Для того, чтобы победить, вам придется напрячь все свои способности 
в логике, анализе ситуации, умении просчитывать свои действия на несколько шагов 
вперед, не отчаиваться в трудную минуту, умении жертвовать частью ради целого, как бы 
ни важна казалась эта часть. Знайте, обладая магией, вы можете обрушивать стены го- 
родов, поражать врага молнией, узнавать, где лежат таинственные артефакты, ослеплять 
своих врагов, приводить их к безумию, защищать своих воинов от вражеских заклятий, 
даже оживлять мертвых. Скелеты убитых в бою, и те можно заставить служить вам. Но, 
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как всякое знание, магия не дается сразу. И чтобы стать великим героем, вам придется не 
только накопить богатство и воинов, но и с умом всем этим распорядиться. 

Ведь для богатства вам придется захватывать города, деревни, шахты. А в городах 
строить здания, которые будут приносить вам бойцов, колдунов и магию. Но враги тоже 
не спят и будут пытаться помешать вам, а значит вам придется покупать войска, и они 
будут гибнуть, и их придется заменять все новыми и новыми. Как, интересно, найти гар- 
монию между развитием страны и силой армий! Все зависит от вас — ведь это вы прини- 
маете все решения и как мудрый правитель, и как воин и маг, ведь в бою вы сами можете 
побыть героем, бросая свои силы на врага. 

Вы сможете пройти весь путь от начинающего командира небольшого отряда до 
повелителя армий, непобедимого и могущественного полководца. На этом пути будут 
случаться огорчения, поражения, но будут и удачи, будут, и победы, над казалось бы, 
непобедимым врагом. Вы будете жить и чувствовать всю полноту этой жизни, забыв о 
том, что это всего лишь игра. Ваша фантазия и мечтательность найдут здесь необъят- 
ный простор для своего воплощения, вы сможете забыть эту серую, полную неприятнос- 
тей жизнь, которую мы называем реальностью. Ведь только в сказке вы можете ответить 
своему обидчику так, как он того заслуживает... 

Но вам придется не только защищаться от врагов, но и самому быть агрессором. 
По всей земле рассеяны отряды независимых существ, они не нападают на вас. Но, как 
правило, они стоят там, где вам это совсем ни к чему: у шахт, которые могли бы прино- 
сить вам доход, у артефактов, с помощью которых вы стали бы сильнее, у мест, в кото- 
рых вы могли бы нанять очень сильных бойцов вроде джиннов, или в проходах, которые 
бы вам очень сократили путь к намеченной цели. Эти отряды очень разные по силе, по 
количеству существ. Но одно их объединяет — они все понимают только с позиции си- 
лы.Чем сильнее ваша армия, напавшая на них, тем больше шансов, что обойдется без 
боя — мирным путем. Ведь они тоже хотят жить. Поэтому СИЛЬНОЙ армии они могут пред- 
ложить свои услуги как наемники, а то и просто за то, что вы им разрешите жить на этом 
свете. Или они предложат вам мирный путь решения конфликта — они уйдут с вашего 
пути, но вы не должны их преследовать. Порой эти встречи кончаются печально для вас, 
ведь эти отряды могут состоять из очень сильных бойцов, привидений, которые черпают 
силу от убитых врагов — или джиннов, которые могут одним ударом уничтожить поло- 
вину вашей армии — или драконов, на которых не действует магия, а они весьма живу- 
чи... Поэтому, прежде чем напасть, вам придется соразмерить ваши потребности с воз- 
можностями ваших армий. Особенно, когда вы начинающий маг, у которого мало за- 
клинаний и очень-очень мало магической силы, а без нее даже самое эффективное за- 
клинание — просто название в волшебной книге. Вдобавок ко всему, эта сила очень 
медленно восстанавливается, а вы не знаете, что впереди — еще один бой или пере- 
дышка.Так что в бою ваша голова должна быть расчетливой, а кровь холодной, даже 
когда гибнут ваши лучшие бойцы, не поддавайтесь ярости и унынию. Ведь это — сказка, 
а значит, вам еще может улыбнуться удача, и с ее помощью вы сможете изменить ситуа-” 
цию в СВОЮ ПОЛЬЗУ. Однако фортуна капризна, и если вы попали в безнадежное положе- 
ние, и ваше сердце обливается кровью при виде своих воинов, погибающих под ударами 
превосходящих сил противника, помните: вы можете бежать с поля боя, а если это непри- 
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емлемо, можно выкупить себя и своих воинов (правда, если у вас хватит на это золота) у 
героя-врага. 

Кстати, вы не забыли, что это сказка, а не реальная жизнь? А в сказке все должно 
быть красиво и не очень страшно. Здесь вы не увидите даже на поле боя рек крови, 
оторванных рук и ног, искалеченных бойцов. Даже смерть имеет здесь благородное об- 
личье. Воины до последней секунды своей жизни выглядят так же, как обычно. И погибая, 
не теряют своего очарования. Правда, этого не скажешь о представителях расы некро- 
мантов — оживших скелетов, забинтованных мумий, полуразложившихся зомби, вокруг 
которых вьются мухи, злобные вампиры — все это выглядит колоритно, но слегка злове- 
ще. Но бойцы они отменные... Может, для кого-то это весьма симпатичные ребята, ведь у 
всех свои понятия о приятном. Одному понравится убивать очаровательных бабочек, а 
кто-то посчитает делом чести отправить обратно в ад армию ожившей нечисти. Создате- 
ли этой сказки позаботились обо всех: вы можете быть на стороне младшего брата, 
Рональда — представителя сил света, а можете играть за старшего, Арчибальда — влас- 
телина тьмы. А при случае, предать одного, перейдя на другую сторону. Это решать вам. 
Какое бы решение вы ни приняли, скучать вам не придется. А со своей стороны, мы мо- 
жем только пожелать вам приятного отдыха с Heroes Of Might And Magic II. 


Начальные меню 


Итак, мы попали в первоначальное меню игры. Пе- 








ред нами открывается средневековая улочка, на 
домах которой висят вывески: 
CREDITS — информация о 
создателях игры. 
МЕМ/ САМЕ — начало игры. 
LOAD GAME — загрузить сохранен- 
ную игру. 
HIGH SCORES — лучшие достижения. 
QUIT — выход из игры. 
Постучавшись левым кликом мышки в NEW 





САМЕ, мы получим на выбор три варианта игры: 


Главное меню игры. 
STANDARD GAME — отдельные военные операции 
GAMPAIGN GAME — цепь последовательных операций 
MULTIPLAYER GAME — варианты игры для нескольких игроков 
CANCEL — выход в первоначальное меню 


Теперь подробнее. 
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STANDARD GAME 


Это загрузка короткой военной операции, 
посвященной конкретному заданию. В этом 
режиме вы можете выбрать сценарий, слож- 
ность игры. Перед вами открывается кар- 
тинка, на которой расположено несколько 
информационных полос: 


SCENARIO (сценарий игры) — на красном 
фоне написано название сценария, а спра- 
Ba от него расположена кнопка SELECT, по- 
средством которой вы можете выбрать лю- 
бой из предложенных вам сценариев (всего 
их 32 варианта). 








Муки выбора сценария. 


GAME DIFFICULTY — возможные уровни 

сложности. Если вы играете первый раз, то мы рекомендуем вам выбрать спокойный 
уровень, для того, чтобы свыкнуться с управлением, вникнуть в начальные нюансы игры, 
разработать свою тактику и стратегию, и только потом постепенно увеличивать слож- 
ность прохождения уровней. Чтобы проще было разобраться, создатели игры ввели в нее 
ассоциацию с шахматами: 


пешка — EASY — СПОКОЙНЫЙ 
конь — NORMAL — нормальный 
ладья — HARD — тяжелый 
ферзь — EXPERT — искусный 
король — IMPOSSIBLE — невозможный 


Эти ассоциации очень точно отражают характер сложности уровня. Так например, 
на спокойном уровне даже новичок имеет все шансы на победу, а пользоваться невоз- 
можным уровнем может только “зубр” стратегических игр. Сделав свой выбор, вам до- 
статочно щелкнуть левым кликом по соответствующей шахматной фигуре (учтите, что 
чем сложнее уровень, тем меньше ресурсов у вас будет в начале). 


OPPONENTS — количество игроков в сценарии игры. Причем, одноцветные окошечки с 
изображенным компьютером дают возможность выбрать подходящий цвет для вашего 
флага, а цвета, которые дают серые окошечки с цветным монитором, компьютер резе- 
рвирует для себя. 


CLASS — здесь расположились несколько экранчиков (их количество зависит от конкрет- 
ного сценария). Если они синего цвета, то левым кликом вы выберете себе и своим про- 
тивникам желаемую расу. Если экранчики черно-белые, то возможности выбора у вас 
нет... Под экранчиками есть надписи, характеризующие изображения, находящиеся в них: 
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RANDOM — случайный 

KNIGHT — рыцарь - 

BARBARIAN — BapBap Г aia 

SORCERESS — колдунья Ни АНН 

WARLOCK — волшебник HS tah pa 

WIZARD — маг CM Might vs Magle в 

NECROMAN — некромант (нежить) Не-а 
рю Dverlord 


Меню SELECT служит для выбора сценария иг- 
ры. Для входа в него достаточно щелкнуть ле- 
вым кликом мышки. Вы увидите табличку сви- |188 L = САХ ecm tttey ee 
ньетками, разделенную Ha две части. В верх- : 5 An cai 

ней ее части расположен подвижный экран, a 


над ним пять кнопок C буквами: 


EB 
г 
| 
| 
3 





$ (маленький), М (средний), Ё (большой), Х- Муки выбора сценария продолжаются. 

L (гигантский) — размеры карты, ALL 

(все) — это своеобразный фильтр, вы можете выбирать из всего списка, а можете, к 
примеру, — только из самых маленьких карт. 


Подвижный экран. Он состоит из пяти вертикальных линеек: 


Первая желтая линейка — в маленьком квадратике, цифра — это количество игроков. 

Вторая желтая линейка — обозначает размер карты, далее следует название сценария. 
Зеленая линейка — квадратик с пиктограмкой; щелкнув по нему левым кликом, в нижнем 
экране вы увидите краткое описание вашей миссии в этом сценарии. А если щелкните 
правым, то увидите список целей: 


Надгробие — уничтожить все города, замки и героев врага. 
Башня — уничтожить конкретный город. 

Лицо героя — уничтожить специфического героя 

Медаль — найти определенный артефакт 

Рукопожатие — вы и ваши союзники должны победить врагов 
Деньги — вы должны собрать определенное количество денег 


Красная линейка — квадратик с пиктограмкой; щелкнув по нему левым кликом, вы увидите 
то, что приведет к провалу вашей миссии. А если щелкнете правым, то появится список: 


Надгробие — потеря вами всех городов, замков, героев 
Башня — потеря конкретного города 

Лицо героя — потеря специфического героя 

Песочные часы — лимит времени, отведенного на вашу миссию 
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На нижней части таблички: верхняя горизонтальная линейка — характеристика вы- 
бранного вами сценария, а под ним обозначение уровня сложности миссии, который вы, 
кстати, можете облегчить или усложнить с помощью GAME DIFFICULTY (см. выше). 


Далее следует краткое описание вашей миссии. 
Итак, если вы сделали свой выбор — вперед!!! 


CAMPAIGN GAME 


Борьба союза гномов (DWARVEN ALLIANCE) с темными силами. Естественно, один из 
сыновей лорда Железного кулака — Рональд — сражается на стороне союза, а другой — 
Арчибальд — на стороне темных сил. Вам будет предложено несколько взаимосвязанных 
миссий, в каждой из которых вы будете сражаться за одного из братьев. 


ВНИМАНИЕ: Если у вас есть проблемы с видеозаставками (например, версия, играющая не 
с CD), то для того, чтобы выбрать сторону, за которую вы будете играть, достаточно после 
входа в меню CAMPAIGN GAME загнать кур- 

ня сор в левый верхний угол экрана монитора и 
Иа : ес покликать мышкой (если вы хотите играть за 
т Арчибальда), или в нижний правый угол мо- 
нитора (если вы решили играть за Рональда). 


Carry over forces 


This \s \s the я final de battle: 2. Both - you and: | } 
your enemy are armed to the teeth, 


bens Итак, вы сделали свой выбор. Ha мо- 
АА | - м“ | ниторе появилась заставка с вводной. В 
Beste ` верхних рамках на красном фоне ваше ре- 

АИС | шение: Арчибальд или Рональд и текущий 

|! день игры. Ниже — номер сценария и крат- 
кое его содержание. Правее расположились 
два экранчика: присуждения и выбора. В са- 
мом низу прорисована цепочка сценариев: 
гербы в желтых кружочках — уже пройден- 
ные вами сценарии, в зеленом — сценарий, 
который вы проходите, в красных — сцена- 


рии, которые вам предстоит пройти. 











Долг овременная военная кампания ждет 


MULTIPLAYER GAME 


Вариант игры для нескольких игроков. Существует несколько вариантов. 


1. НОТ SEAT — играющие за одним компьютером ходят по очереди. Возможно до шести игро- 
ков одновременно. Вам будет предложено выбрать количество играющих — людей. Затем ввес- 
ти свои имена и выбрать миссию. В зависимости от количества играющих будут доступны те или 
иные миссии. Чем больше людей, тем меньше миссий доступно (например, для шести играющих 
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доступно только две миссии). Настройка игры почти такая же, как ив STANDARD GAME. Единст- 
венное отличие — появляется дополнительная иконка с изображением рук, НАМОСАР(фора). 


Скованные руки — на 30 процентов меньше ресурсов; 
Связанные руки — на 15 процентов меньше ресурсов; 
Свободные руки — без форы. 


Выбор осуществляется левым кликом по иконке. 


2. MODEM — по модему могут играть только двое. При выборе модемной игры вы попадете в 
подменю из трех пунктов: 


HOST (DIALS) — звонящий. Выбор того, кто будет набирать номер. Договоритесь о том, 
кто будет звонить, заранее. Если вы выбрали этот пункт, то вам будет предложено 
ввести телефонный номер соперника и свое имя. После этого будет набираться 
номер. После установления связи вы попадете в настроечное меню, аналогичное 
НОТ SEAT, единственное отличие от которого заключается в возможности второго 
абонента согласиться или не согласиться, и даже повлиять на ваш выбор. 


GUEST (ANSWERS) — отвечающий. Выбор того, кто будет дожидаться звонка. Если вы 
выбрали этот пункт, то вам будет предложено ввести свое имя и, затем вы перейдете в 
режим ожидания связи. После установления связи вы сможете принять или не принять 
выбор вашего оппонента и немного скорректировать его выбор — например, изменить 
гандикап. В этом режиме возможна пересылка сообщений оппоненту в специальной строке. 


MODEM CONFIG — настройка модема. Сначала вам предложат выбрать порт, с ко- 
торым связан модем, затем скорость передачи данных, и, наконец, ввод дополни- 
тельных настроек модема (по умолчанию АТР). 


3. NETWORK — сетевая игра. Один из игроков будет выступать в качестве сервера, остальные 
будут клиентами. На сервере обязателен лазерный диск, на клиентах — нет. Максимально воз- 
можное число игроков — 6. При игре через Интернет вам необходимо знать |Р-адрес вашего 
партнера, это довольно мудреная задача, кстати. 


4. DIRECT CONNECT — связь по кабелю между двумя компьютерами. Отличается от мо- 
демной связи крайне незначительно. Вам будет сразу предложено выбрать, кем вы буде- 
Te — вызывающим (HOST) или отвечающим (GUEST). После этого вы выберете порт, к кото- 
рому подсоединен кабель, затем скорость передачи данных, и, наконец, введете свое имя. 
После установления связи вы попадете в настроечное меню, полностью идентичное модемному. 


LOAD GAME 


Загрузка ранее описанной игры. Bam будет предложено выбрать, какой вид игры вы хотите 
продолжить. Имеется один стандартный файл — AUTOSAVE, каждый ход игра самостоятельно 
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запоминает текущее состояние в этом файле. 
Если у вас случилась неприятность, всегда мож- 
но загрузиться. Свой AUTOSAVE присуствует в 
каждом виде игры — от кампании до сетевой. 


STANDARD GAME — загрузка игры, нача- 
той и сохраненной в STANDARD GAME. 


AUTUSAVE 
EDE 
EVILWE 
EVILNE 
=ZVILNEI 


CAMPAIGN GAME — загрузка игры, начатой 
и сохраненной в CAMPAIGN GAME. 


EVILIE 
EVILZE 
=EVIL3E 


| era ee 


MULTIPLAYER GAME — загрузка игры, на- 
чатой и сохраненной в MULTIPLAYER GAME. 
Учтите, что разные виды MULTIPLAYER 
САМЕ независимы друг от друга и, сетевую 
игру нельзя продолжить по модему. 


к хх 








HIGH SCORES 


LARGE DARY HERVES OF MIGHT & MARGIT 

Таблица рекордов. После Toro, как вы победи- | Bw ПЕ PC aa) 
ли в очередной битве или помогли победить | exwhinel Roland sof 
одному из братьев, вам будет предложено ввес- | FE АА а Г. 
ти свое имя для записи в книгу рекордов (если rare а 4 
вдруг вам это не предложат — значит вы этого | EVAR Archibat & 
просто He заслужили). Ваш результат зависит | Roland & 
OT скорости прохождения и — в STANDARD fail 71 Ambrose Archizald 4 
САМЕ — от сложности миссии. Вам будет при- И 0. troyan Roland р 
своен тот или иной ранг — изображение одно- . бодожн Агемъала ¢ 
го из существ. Чем сильнее существо, тем силь- . Wrathmont Roland #1 





нее вы играли. Привет от Black Dragon. 


Интерфейс 


И вот мы в игре. Вы видите карту слева и много непонятного справа. Давайте разберемся, 
что к чему. 

Большой экран слева — это игровое поле. Оно более детально показывает то место кар- 
ты, где вы на данный момент действуете. Правая часть экрана разделена на несколько малень- 
ких экранчиков. Они помогут вам играть с максимальными удобствами. 

В правом верхнем углу находится общая карта, в начале игры большая ее часть затемнена, 
но чем больше вы разведаете, тем меньше темных участков на ней останется. Все участки, буду- 
чи раз разведаны, остаются открытыми навсегда, и все, что там происходит, можно увидеть. 
Кстати, все объекты на этой карте, цвет которых совпадает с цветом вашего флага, — это ваша 


Не книга рекордов Гиннесса, но все же... 
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частная собственность. Белый цвет — эта не- 
движимость ждет вас или еще кого-нибудь в ка- 
честве хозяина. Остальные цвета — это те, кто 
мешают вам спокойно спать, которые враги. 
| : Ниже находится экран, разделенный на две 
| ny ф и 3 колонки. Левая колонка — колонка героев, в ней 
} ; отражено количество героев и возможность их 
хода (слева от портрета героя желтая полоска, 
которая показывает, сколько онеще может прой- 
ти или проплыть, справа — зеленая полоска, по- 
казывающая количество магии, которую он на 
2 Е : данный момент может применить). Правая колон- 
кекс PRN ART OS Ka — колонка городов, в ней показаны подвласт- 





т ные вам городаи деревни. Каждый город или де- 
На поле боя пока спокойно. ревня обозначены характерным силуэтом, если 


рядом с силуэтом находится белый крестик, зна- 
чит в замке этого города вы уже совершили покупку здания, и в течение этого хода в замке вы не 
сможете купить ничего, кроме героя (но это не касается приобретения войск в городе). Правый клик 
по любой иконке в этих колонках выдаст краткую справку по герою или замку. Одиночный левый 
клик отцентрует игровое полепо желаемому герою илигороду/деревне, двойной — вызовет пере- 
ход в экран этого героя или населенного пункта. 

Инфоэкранчик (правый нижний угол) дает немного полезной информации, левым 
кликом мыши переключается в одно из 3 состояний: количество войск у героя, имеющие- 
ся в наличии ресурсы, текущая дата (день, неделя, месяц). Если вы выбираете своего 
героя, экранчик автоматом переключается в отображение его войск. 

Прямо над ним расположено восьмикнопочное меню. Каждая из кнопок имеет опреде- 
ленные функции: 


Профиль человека в шлеме — нажав на нее, вы автоматически переносите управление на 
другого героя, если у вас их больше одного (ход не теряется, просто один походит раньше 
другого, вот и все). На героя, исчерпавшего свой ход, перейти таким способом нельзя. Когда 
все герои исчерпали свои ходы, иконка темнеет. 


Бегущий конь — вы отдаете приказ своему герою продолжить тот путь, на который у него не 
хватило предыдущего хода. Предположим, можно указать герою в качестве цели точку на 
другом конце карты и каждый ход просто нажимать на кнопку с лошадью, пока он не достиг- 
нет своей цели. 


Замок — показывает наличие вашей собственности — города, деревни, шахты, запасы ресур- 
сов и золота, героев и наличие войск, купленных и невыкупленных. Имеется переключатель, 
который меняет отображение городов на героев. Левый клик по иконке с героем или с 
замком отправляет вас туда. 
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Рука — применение небоевой магии. В основном, эта магия носит разведывательный ха- 
рактер, но есть заклинания для охраны шахт и для перемещения по карте. 


Песочные часы — это передача хода следующему игроку (или компьютеру). При этом, 
если хоть один ваш герой имеет возможность идти дальше, компьютер вежливо поинте- 
ресуется, уверены ли вы, что действительно хотите передать ход. 


Флажок — вы попадаете в подменю из пяти кнопок: 


Карта — карта известной вам местности с изображениями всех полезных вещей — 
ресурсов, городов, артефактов, героев и т. д. 


Мозаика — показывает известную вамчасть схемы с расположением главного спрятан- 
ного артефакта. 


Лопата — если вы нашли место, где зарыт главный артефакт, то использование этой кнопки 
дастгерою задание его выкопать. 


1МРО — информация о текущей миссии. 


CANCEL — возврат в игру 


Дискета — вы попадаете в подменю их пяти кнопок: 
NEW GAME — вы отказываетесь оттекущей игры и переходите в меню STANDARD GAME 
SAVE GAME — запись игры. Вы можете или перезаписать старый файл или создать новый. 
LOAD GAME — загрузка ранее записанной игры 
QUIT — выход из игры. 


CANCEL — возврат в игру. 


Компьютер — настройки игры. Всего девять иконок: 
Нота (MUSIC) — громкость музыки. 
Ноты (EFFECTS) — громкость звуковых эффектов. 
Колонка (MUSIC TYPE) — звук с CD или синтезированный. 


Лошадь (SPEED) — скорость перемещения героев по карте (по возрастанию скорости 
WALK, TROT, CANTER, GALLOP, JUMP). 


Лошадь (SPEED ENEMY) — скорость перемещения героев врага (DON‘T SHOW — 
не показывать вовсе, далее — по возрастанию CANTER, GALLOP, JUMP). 
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Несколько стрелок (SHOW PATH) — показывать ли на карте предполагаемую тра- 
екторию перемещения героя. 


Рамка (INTERFACE) — видрамки (GOOD unn EVIL). 
Планета с мечом (VIDEO) — качество видеозаставок. 


Курсор (MOUSE CURSOR) — вид курсора. 


“Горячие” Клавиши 


Некоторые клавиши могут ускорить или упростить управление игрой. Это: 


[=]  — вызов справки. 

[Fa] — переключатель видеорежимов (окно\полный экран). 
[©] — выход из игры. 

(EJ) — конецхода. 

(tT) — город. 

(] — информация. 

(©] —— опции настройки. 

(Р] —— показать карту, на которой обозначен старший артефакт. 
(A) — — равносильно нажатию на кнопку с флагом. 

(5] — запись игры. 

(5] — поиск артефакта. 

[Е] — — равносильно нажатию на кнопку с дискетой. 

[н] —— герои. 

[К] — равносильно нажатию на кнопку с замком. 

[Е]  — загрузить игру. 

(С<] —— вызов магической книги для применения заклинаний. 
(v) — показать мир. 

[NJ] — перезапустить игру. 





Герои 


Маленькие фигурки всадников на карте или лица в колонке героев — это ваши герои. Как 
правило, один из них у вас есть изначально. Но при желании, их можно нанять дополнитель- 
но — в замках (кстати, если в городе уже находится герой, то другого нанять в нем уже 
невозможно — надо предварительно вывести первого). Кстати, больше восьми героев на- 
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нять не удастся. Обычно же у вас их будет три — четыре. Герой водит ваши армии по карте 
(войска без предводителя перемещаться не могут), собирает ресурсы и артефакты, предво- 
дительствует в сражениях, колдует. В битвах герой сам не участвует (убить его невозможно, 
да и убивать он не может), однако он колдует, и его характеристики здорово влияют на 
способности армий, находящиеся под его командованием. Скорость героя (дальность пере- 
мещения) зависит от скорости самого медленного из отрядов существ, идущих с героем, 
бонусов (смотри ниже) и типа местности. Герой может принадлежать к одной из шести рас, в 
зависимости от этого у него разные начальные характеристики, и он по-разному развивается. 
У героя есть четыре основные характеристики: 


DEFENCE SKILL — искусство защиты. Добавляется в бою к соответствующей ха- 
рактеристике отряда и уменьшает повреждения, наносимые врагами. 


ATTACK SKILL — искусство нападения. Добавляется в бою к соответствующей ха- 
рактеристике отряда и увеличивает повреждения, наносимые врагу. 


SPELL POWER — мощь магии. Чем больше — тем сильнее ударная магия, и 
тем дольше держатся различные заклятия. 


1) KNOWLEDGE — знания. Максимальное количество магической энергии, которое мо- 
жет иметь герой. По десять единиц магической энергии за одну единицу знания. 





Peary И несколько дополнительных характеристик: 





О 
ам 
{190/100} 


LUCK — счастье. Иногда (чем больше, тем чаще) максимизирует повреждения, наноси- 
мые в бою данным отрядом. Или, когда отрицательное, уменьшает. В зависимости от 
величины счастья героя, у его отрядов изменяется значение: 


AWFUL — отрицательное счастье. 
NORMAL — — нейтральное счастье. 

GOOD — значение счастья — единица 
GREAT — значение счастья — 2 ef. 
IRISH — значение счастья — 3 ед. 
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Повышают счастье артефакты и бонус (LUCK). 


MORALE — мораль. Позволяет иногда, если мораль хорошая (чем больше, тем чаще), ходить 
отрядам дважды. Если мораль плохая, то (чем хуже, тем чаще) отряд пропускает ход. 


GOOD MORALE — хорошая мораль. У отрядов данного героя значение GOOD 
(+1, +2), BLOOD! (+3 и больше). 

NEUTRAL — уотрядов данного героя значение NORMAL (отсутствие моди- 
фикаторов). 

BAD MORALE — плохая мораль. У отрядов данного героя значениеРООВ (-1), 


AWFUL (-2), TREASON (-3 и меньше). 


Мораль повышает наличие у героя отрядов только одного происхождения, артефакты и 
бонус (LEADERSHIP). Понижает — наличие отрядов трех и более разных рас и артефактов (FIZBIN 
OF MISFORTUNE). 

Также счастье и мораль непосредственно перед боем (на одну битву) можно поднять в 
некоторых сооружениях на карте. 


EXPERIENCE — опыт. По достижении некоторой величины, герой повышает свой уровень (LEVEL) 
иунего повышается одна из основных характеристик и добавляется бонус (обычно вам дается 
на выбор один из двух вариантов). Опыт добывается из сражений, или находится на карте в 
специальных сундуках, причем можно взять на выбор вместо опыта деньги. 


Герой может иметь до восьми различных бонусов одного из трех уровней: 
BASIC — начальный; 
ADVANCED — продвинутый; 
ЕХРЕНТ — искусный. 


‘Wisdom WISDOM BASIC 

ae Позволяет вашему герою запомнить магические заклинания третьего уровня; 
ре WISDOM ADVANCED — четвертого уровня 

WISDOM EXPERT — пятого уровня 


=: NECROMANCY BASIC 
} К После битвы к вам в виде скелетов присоединится 10% от общего количества 
Basio | убитых (но это может испортить вашу MORALE, если у вас нет других воинов 
этой расы). 

NECROMANCY ADVANCED — присоединится 20% 

NECROMANCY EXPERT — присоединится 30% 
эти LEADERSHIP BASIC 


a 


< У вашего героя мораль увеличится наединицу, что совсем не помешает в битве. 


к 


Заз | LEADERSHIP ADVANCED — на 2 ед. 
LEADERSHIP EXPERT — на 3 ед. 





4 
дя 








104 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 





| Pathfinding 


ial 


Basic 





Estates 7 


REL 


Expert | 





Logistics) | 


BEF 





) 


| Mysticism! : 


| Basi, | 


Ballistios 7 


< 








| Archery ; 
Yea 
> 


Basic, | 


PATHFINDING BASIC 
Ha 25 % уменьшает влияние плохой земли (болота и т.д.). В результате, герой 
может пройти существенно дальше. 
PATHFINDING ADVANCED — на 50 % меньше 
PATHFINDING EXPERT — этот бонус позволяет вам передвигаться по пло- 
хим землям так же, как и по дороге. Обладатель такого бонуса полезен 
в разведке и незаменим на картах с преобладанием плохих земель. 


ESTATES BASIC 

Добавляет к вашему доходу 100 золота за один день. 
ESTATES ADVANCED — 250 золота. 
ESTATES EXPERT — 500 золота. 


LOGISTIC BASIC 

Увеличивает способность вашего героя к перемещению по карте Ha 10 % 
LOGISTIC ADVANCED — на 20 % 
LOGISTIC EXPERT — на 30 % 


MYSTICISM BASIC 
Этот бонус увеличивает восстановление магической энергии у счастливого об- 
ладателя на один пункт за день (т.е. всего восстанавливается 2 пункта за день). 
MYSTICISM ADVANCED — на два пункта (всего 3) 
MYSTICISM EXPERT — на три пункта (всего 4) 


LUCK BASIC 

Этот бонус добавляет 1 к значению LUCK 
LUCK ADVANCED — добавляет 2 
LUCK EXPERT — добавляет 3 


BALLISTICS BASIC 

Ваша баллиста He промахивается мимо стен замка и нанесет им повреждения. 
BALLISTICS ADVANCED — ваша баллиста выстрелит дважды и, как пра- 
вило, разрушит часть стены замка 
BALLISTICS EXPERT — ваша баллиста выстрелит дважды и при каждом 
попадании полностью разрушит часть стены замка, даже в замке рыца- 
рей (укрепленных фортификацией) 


ARCHERY BASIC 
Позволит вашим стрелкам нанести повреждения врагу Ha 10 % больше, чем 
обычно. 

ARCHERY ADVANCED — на 25 % больше 

ARCHERY EXPERT — на 50 % больше 
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Eagle уе | EAGLE EYE BASIC 


20 % вероятность того, что после битвы ваш герой научится вражескому за- 


аб клинанию до 2 уровня включительно. 


EAGLE EYE ADVANCED — 30 % вероятность, до 3 уровня включительно 
EAGLE EYE EXPERT — 40 % вероятность, до 4 уровня включительно 


DIPLOMACY BASIC 


Если группа монстров хочет присоединиться к вам, то при этом бонусе к вам присо- 


въ единится не меньше 25% состава. 
DIPLOMACY ADVANCED — 50% состава 
DIPLOMACY EXPERT — 100% состава 


их NAVIGATION BASIC 
| Ускоряет продвижение корабля с вашим героем на борту Ha 30% 
NAVIGATION ADVANCED — на 60% 
NAVIGATION EXPERT — вдвое 


SCOUTING BASIC 
Этот бонус увеличивает ваше поле 
зрения на 1 клетку 
SCOUTING ADVANCED — на 2 
клетки 
SCOUTING EXPERT — на 3 
клетки 





Advanced) 


Heroes of Might and gC 
+ 


Scouting | 
[22 


Дважды кликнув по иконке нужного вам ге- 
роя или наведя на него курсор, чтобы он пре- 
вратился в шлем, и кликнув мышкой, мы попа- 
дем в его внутренний мир, где сможем узнать все, 
что он из себя представляет. 

На украшенной виньетками вытянутой таб- 
личке в самом верху экрана — имя героя и его 
принадлежность к одной из шести рас: 





Armageddon на мирные деревни. 


WIZARD — начинает с ADVANCED WISDOM 
NECROMANCER — начинает с WISDOM и NECROMANCY 
WARLOCK — начинает Cc WISDOM u SCOUTING 
BARBARIAN — начинает c PATHFINDING ADVANCED 
KNIGHT — начинает CLEADERSHIP ADVANCED 
SORCERESS — начинает c WISDOM и NAVIGATION 


Под ней два ряда по шесть окошечек. 





Любимое развлечение этого мага - кастовать 


В верхнем ряду первое окошечко содержит изображение героя, следующие четы- 


ре — информацию о его четырех основных характеристиках (слева направо): 
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ATTACK SKILL, DEFENCE SKILL, SPELL POWER, KNOWLEDGE. 


В последнем — о всех дополнительных. Одна или несколько птичек с расправленными 
крыльями — мораль, комбинация одной дотрех радуг (или сложная конструкция в виде весов 
с радугой и тучкой на разных концах) — уровень счастья героя. Звезда с числом внутри — 
опыт. Книжка — запас магической энергии (в виде дроби: числитель — сколько есть, знамена- 
тель — сколько может быть). И, наконец, две таблички с фигурками — управление размещени- 
ем войск на поле боя: если выбрана та, где фигурки рядом, то они и в бою окажутся рядом, в 
противном случае — войска будут растянуты по всему полю (что, как правило, предпочтитель- 
нее). Кликнув мышью по любой из картинок, можно получить более подробную информацию. 

Во втором ряду самая левая клетка — герб героя. Далее — изображения тех отрядов 
войск, которые идут вместе с ним. Если в них изображение коня, место свободно. Порядок 
расположения войск в бою тоже определяется здесь. Самый левый отряд будет верхним на 
тактической карте. Отряды можно менять местами при помощи мыши, кликнув один раз по 
перемещаемому отряду, а затем по месту, куда он должен быть перемещен. Если есть сво- 
бодное место, то используя клавишу SHIFT (удерживайте ее при кликании мышью и затем 
выберите точное количество, этот способ работает не только здесь, но и при любом пере- 
мещении войск), можно разделить большой отряд на несколько частей. Двойной клик вы- 
зовет более подробную информацию об отряде (там же отряд можно распустить). Чуть ниже 
— длинный ряд из восьми окошек — бонусы (только что описанные выше). Пешка — пустое 
место. Клик мышью по заполненному окошку — справка о бонусе. 

Последние два ряда по шесть клеток зарезервированы под артефакты. Все расы, 
связанные с магией (начинающие с бонусом WISDOM) имеют с самого начала один арте- 
факт — магическую книгу. Без нее герой не может колдовать, это единственный арте- 
факт, который не может быть передан от одного героя другому, его можно только купить 
(остальные артефакты разбросаны по карте). Щелчок левой клавишей мыши по книге 
показывает, какие заклинания известны герою. 

Слева от этих рядов клавиша DISMISS — уволить героя (стоящего в замке героя уничто- 
жить нельзя, поэтому там клавиша не появляется). 

Справа — клавиша EXIT, которая возвращает вас в игру. 


Как же герой перемещается, как воюет? 

Все действие игры разворачивается на карте местности, именно по ней бегают ге- 
рои, и на ней показаны все препятствия и полезные сооружения. Если, выделив героя, вы 
укажете мышью какое-то место на карте, ваш герой постарается туда придти (если путь 
существует и известен). Если место недоступно, то, скорее всего, вы просто не знаете 
проход туда, т.к. в начале игры большая часть земли вам не известна, а следовательно, 
на карте просто зачернена. Подойдите к краю темноты и откроется еще кусочек карты. 
Если курсор принимает форму лошади, вставшей на дыбы — вы подошли к какому-то 
полезному сооружению. Щелчок правым кликом даст вам информацию, или хотя бы на- 
звание сооружения. Курсор в форме меча — значит, вы собралибь на кого-то напасть. 
Опять-таки, правый клик даст вам информацию на кого. Если это город, то при отсутст- 
вии у вас гильдии воров, вы получите сплошные вопросительные знаки. Во всех прочих 
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случаях — примерную информацию о том, с кем вы хотите драться. Будет указан вид и 
приблизительное число воинов в армии. 


FEW — мало — oT 1 до 4 воинов. 
SEVERAL — несколько — oT 5 до 9 воинов. 
РАСК — стая — от 10 до 19 воинов. 
LOTS — много — oT 20 до 49 воинов. 
HORDE — орда — oT 50 до 99 воинов. 
SWARM — pon — от 100 до 249 воинов. 
THRONG — толпа — oT 250 до 499 воинов. 
ZOUNDS... — черт знает сколько... — от 500 до 999 воинов. 
LEGION — множество — больше 1000 воинов. 


Когда курсор превращается в лодку, вы мо- 
жете в нее сесть. Если вы в лодке, то якорь означает 
возможность вылезти. Зеленая пунктирная стрелка 
от героя к курсору — путь, доступный текущим хо- 
дом. Цветная часть с цифрой — сколько дней пона- 
добится на этот путь, больше четырех дней (день — 
это один ход) не показывается, а просто пишется 4+. 

Если вы зашли в город, то войска вашего ге- 
роя и его изображение найдут себе место в нижнем 
ряду слотов. Войска можно менять между героем и 
городом. 

Если курсор превратился в две противона- 
правленные красные стрелки — вы собрались про- 

а извести обмен войск или артефактов между двумя 
Ты мне, я тебе — бартер междугероями. своими героями. Это можно сделать, только когда 
они стоят на большой карте рядом друг с другом. 

Когда вы решитесь его производить, попадете в окно обмена. 

В самом его верху — маленькая панелька с сообщением, кто кого встретил. Чуть 
ниже — два портрета ваших героев. Рядом с портретами (между ними) основные харак- 
теристики героев. Под портретами — бонусы (обмену не подлежат). Под бонусами — по 
пять слотов на каждого героя. Знакомая цифра? Да, действительно, эти слоты заняты 
войсками. Вы можете или поменяться отрядами, или разделить какой-нибудь на части, 
или передать части отрядов. Сам обмен ничем не отличается от обмена с замком. У героя 
должен остаться хотя бы один боец. 

Еще ниже — две группы слотов с артефактами. Их также можно передавать от одного 
героя к другому. Единственное исключение — магическая книга. Кликнув правой кнопкой мыши 
по слоту с бонусом, артефактом или отрядом, вы получите справку. Кликнув по герою, вы 
попадете в стандартное окно героя. 

На обмен расходуется часть хода, поэтому старайтесь ничего не забыть и поменять 
все, что хотите, с первой попытки. 
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В качестве маленького совета прилагается эта таблица, отражающая характерис- 
тики и войска, с которыми герои разных рас вступают в битву. 


Расы Атака Защита Сила Знание Войска 

WARLOCK 0 0 3 2 CENTAUR, GARGOYLE 
WIZARD 0 1 2 2 HALFING, BOAR 
МЕСАОМАМСЕР 0 0 3 2 SKELETON, ZOMBIE 
SORCERESS 0 0 2 3 SPRITE, DWARF 
BARBARIAN 3 1 1 1 GOBLIN, ORC 

KNIGHT 2 2 1 1 PEASANT, ARCHER 


Еще несколько различных интересных наблюдений сведены в таблички. В первой таб- 
лице приведено все, с чем начинают герои разных рас. 


Расы Ат. Защ. Маг. Зн. 


BARBARIAN 3 1 
KNIGHT 2 2 
NECROMANCER 1 0 
SOURCERESS 0 0 
WARLOCK оо 
WIZARD о 1 


MNWONMN A — 


тю A + 


Бонусы Заклинания 
Pathfinding Advanced Нет маг.книги 
Ballistics Basic, Leadership Basic Нет маг.книги 
Necromancery Basic, Wisdom Basic Haste 
Navigation Advanced, Wisdom Basic Bless 
Scouting Advanced, Wisdom Basic Curse 

Wisdom Basic Stoneskin 


Дальнейшее увеличение способностей героя также зависит от его типа. Какие именно 
основные характеристики и бонусы будут увеличены с ростом уровня при увеличении опыта, 
определяется случайно. Но вероятность связана с расой героя и для основных характеристик 
это выглядит следующим образом (вероятность роста указана в процентах): 


Тип героя Уровень Атака Защита Магия Знания 
BARBARIAN 2-9 55% 35% 5% 5% 
10+ 30% 30% 20% 20% 
KNIGHT 2-9 35% 45% 10% 10% 
10+ 25% 25% 25% 25% 
NECROMANCER 2-9 15% 15% 35% 35% 
10+ 25% 25% 25% 25% 
SORCERESS 2-9 10% 10% 30% 50% 
10+ 20% 20% 30% 30% 
WARLOCK 2-9 10% 10% 50% 30% 
10+ 20% 20% 30% 30% 
WIZARD 2-9 10% 10% 40% 40% 
10+ 20% 20% 30% 30% 


Для бонусов тоже есть подобная зависимость. Она выглядит следующим образом 
(больше цифра — больше вероятность роста данного бонуса): 
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Бонус Barbarian Knight Necromancer Sorceress Warlock Wizard 


ARCHERY 
BALLISTICS 
DIPLOMACY 
EAGLE EYE 
ESTATES 
LEADERSHIP 
LOGISTICS 
LUCK 
MYSTICISM 
NAVIGATION 
NECROMANCY 
PATHFINDING 
SCOUTING 
WISDOM 
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Города и замки 


Основной источник пополнения ваших войск (и не только ваших, учитывайте это при проведении 
кампании) — города. Здесь, в различных зданиях вы сможете купить новых рекрутов. Поэтому 
мы и расскажем вам о зданиях: что и где производится, и сколько это стоит. Кроме источника 
войск, города — это источник вашей жизни в игре. Если вы потеряете их все, у вас останется 
только неделя. Не успеете захватить себе новый или отбить старый — все герои вас покинут, и 


игра окончится. Кроме того, города приносят вам немалый еженедельный доход. 


В игре есть несколько хитростей, одна из 
них заключается в том, что некоторые соору- 
жения невозможно построить (даже если вы го- 
товы заплатить за них любую цену), предвари- 
тельно не выстроив чего-то еще. Например, в 
городе SORCERESS невозможно построить 
СОТТАСЕ (где появляются гномы), не создав 
предварительно двух зданий — TREEHOUSE 
(древесный дом фей) и TAVERN (таверна). 

Другое условие: для постройки зда- 
ний кроме денег требуются ресурсы. Это: 


дерево — WOOD 
руда (камни) — ORE 
кристаллы — CRYSTAL 
сера — SULFUR 
ртуть — MERCURY 
самоцветы — GEMS 
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Вот-вот откроются ворота и войско 


выступит в поход. 
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Ресурсов вечно не хватает и, в итоге, приходится чем-то жертвовать — все сразу не 
выстроишь. Чтобы лучше распорядиться ресурсами, надо знать, какое здание сколько 
стоит и каких ресурсов требует. В одних зданиях можно набирать войска, в других — 
увеличить их прирост, в третьих — получить полезную информацию, поднять боевой дух 
защищающих замок войск, научиться магии и т.д. 

Вот, казалось бы, и все, но есть еще одно здание. Оно не производит войска, но без него 
можно оказаться в весьма неприятной ситуации. Это замок (CASTLE). В начале игры в вашем 
городе обычно имеется только замок с небольшими дополнениями. В тех редких случаях, когда 
замка в данном или захваченном городе нет, его иногда можно построить, расставшись с внуши- 
тельной суммой, а иногда и нет. Именно замок и позволяет строить все остальные здания (кроме 
того, что в нем можно рекрутировать героев, и что наличие замка увеличивает доход с города в 
четыре раза), чем вы постепенно и будете заниматься. За один ход можно построить не более 
одного здания в каждом из городов. Те здания, что вы построите, будут появляться на свободных 
местах под и рядом с замком. Ров и орудийные башенки будут изменять облик самого замка. 
Графическая прорисовка всех деталей безупречна. 

Чтобы воспользоваться тем или иным зданием, надо кликнуть по его изображению мыш- 
кой. Это относится и к замку. Щелкните по нему. Слева — масса картинок с изображениями 
зданий, которые могут быть построены или уже есть в этом замке. Галочка желтого цвета на 
рисунке указывает на то, что это сооружение у вас уже есть. Деньги, перечеркнутые красной 
чертой, — у вас не хватает золота или ресурсов на постройку. Красный крестик — строительство 
невозможно (или нет необходимого строения, или вы уже что-либо строили этим ходом). Если 
нажать правую клавишу мыши на здании, вам покажут, сколько ресурсов потребуется для его 
построения, и какие еще для него требуются здания. 

Справа вверху — изображение вашего замка. Под ним — портрет капитана охраны, 
если он нанят. Еще чуть ниже — изображение капитанских квартир (если они постро- 
ены — на них желтая галочка, если нет — кликните сюда, чтобы их построить). Капитан 
будет руководить войсками в случае, если на город нападут в отсутствие в нем героя. 

Внизу справа — наем героев. Вам на выбор предлагаются два героя, вы видите 
только их портреты. Правый клик мышкой даст вам подробную информацию о каждом из 
них. Левый клик — наем героя (предварительно вас спросят, уверены ли вы в своем вы- 
боре и покажут краткую характеристику героя). 

Чуть правее — экран с информацией об имеющихся в вашем распоряжении ресур- 
сах и деньгах. 

Самый удобный способ доступа к городам — через колонку городов (самая правая колон- 
ка на основном экране). На карте они выглядят или как набор маленьких строений с отдельным 
въездом, или как замок (если в городе он построен). Кликните дважды по иконке с изображением 
замка или города, и вы попадете внутрь. Сверху виден пейзаж с изображениями тех строений, 
которые уже построены. Под ними два ряда слотов. Верхний ряд — войска, расположенные в 
городе. Когда в городе нет героя, именно они защищают его от врагов. Нижний ряд пуст до тех 
пор, пока герой не зайдет в город, или не будет нанят свежий герой. Тогда самый левый слот 
займет картинка с лицом героя, а остальные пять — его войска. Между любыми отрядами одного 
вида возможен обмен, а прочих можно перемещать на пустые места. Единственное условие — у 
героя всегда должен оставаться хотя бы один воин. 
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У разных рас есть несколько общих и несколько специфических зданий. Те здания, 
которые ответственны за производство войск, естественно, различны для каждой расы. 
При строительстве здания в нем можно нанять минимальное количество войск (в зависи- 
мости от наличия дополнительных сооружений стартовое количество может быть увели- 
чено). Затем прирост войск в здании происходит еженедельно, и наращенные войска ак- 
кумулируются, ожидая момента, когда их выкупят. 

В любом городе можно строить следующие здания: 


CASTLE — замок. Он позволяет строить все остальные здания и приносит 750 золота в 
день (еще 250 приносит город сам по себе). Для того, чтобы построить замок, щелкните 
левой клавишей мыши по некоей палатке. Если строительство замка специально не за- 
прещено в этом месте условиями миссии, на месте палатки появился величественный 
замок (у каждой расы свой). Большой доход с замка с лихвой окупает затраченные на 
него средства, поэтому рекомендуется строить его, даже если вы не предполагаете раз- 
вивать данный город. Стоимость — 5000 золота, 20 дерева и 20 руды. 


ТАУЕАМ — таверна. Таверна повышает мораль войск, стоящих в замке (это здорово помогает 
обороняющимся). Мертвых пивом не напоишь, поэтому в замке некромантов таверны нет. Также 
в таверне можно узнать свежие сплетни. Стоимость — 500 золота и 5 дерева. 


WELL — колодец. Увеличивает производство войск на 2 ед. в неделю. Построив колодец, 
кликните по нему — вы увидите всех воинов расы, которых вы сможете набрать, их коли- 
чество в наличии, краткие характеристики бойцов и их недельный прирост. Если это 
здание не построено, то количество возможных наемников указано не будет, и вам при- 
дется узнавать его, последовательно перебирая здания одно за другим. Рекомендуется 
всегда строить колодец. Стоимость 500 золота. 


THIEVES GUILD — гильдия воров. Без Hee не получить информацию о войсках врага, ох- 
раняющих замок. Кроме того, в ней сообща- 
ется полезная информация о врагах, вернее, 
о распределении мест — кто первый, кто пос- 
ледний — по самым разным показателям. Чем 
больше замков у вас имеют это здание, тем 
больше разной информации вы получите. 
Вполне достаточно иметь 5 таверн. Стои- 
мость — 750 золота и 5 дерева. 


\¥ Heroes of Might and Me: 


Кликните мышкой, чтобы получить рас- 
клад противников по следующим параметрам: 


NUMBER OF TOWNS — количество го- 
родов, в которых не построены замки. 
Как правило, все флажки с цветами ге- 
роев собираются вместе под обозначе- 
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Строительство города в самом разгаре. 
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нием первого места — такие города долго не живут (в них строят замок) и, по- 
скольку их у всех поровну — по нулю, то и место у всех первое. 


NUMBER OF CASTLES — количество замков, принадлежащих вам или врагу. Во многом 
определяет силу того или иного врага. Кроме того, в процессе игры помогает узнать, доби- 
ли вы врага, или в нем еще теплится жизнь. Дается тоже в виде распределения мест. 


NUMBER OF HEROES — количество героев, служащих игроку. Если у вас очень 
много героев, то вы займете первое место, но о реальной силе это не скажет ничего. 
Скорее, этот параметр позволит узнать, много ли живых врагов бегает по карте. 


GOLD IN TREASURY — запас золота. Тоже не особо значимый параметр. Золото может 
быть потрачено на строительство и на набор войск, а может просто лежать в запасе. О 
реальной силе это говорит мало. Просто, идя штурмовать замок, принадлежащий лидеру 
по золоту, помните — что он может заполниться войсками в считанные мгновенья. 


WOOD AND ORE — запас руды и леса. Показывает распределение запасов этого вида 
сырья. Можно сделать примерный вывод о наличии тех или иных шахт. Лидеру по этому 
виду продукции можно дать захватить свой город. Скорее всего, он тут же построит там 
замок. 


GEMS, SULFUR, CRYSTAL AND MERCURY — показывает запас прочих ресурсов. Места 
здесь распределяются в зависимости от суммы имеющихся в наличии драгоценных кам- 
ней, серы, кристаллов и ртути. Косвенно указывает на степень развития. 


OBELISKS FOUND — количество разведанных обелисков — показывает, кто боль- 
ше знает о местонахождении старшего артефакта. 


ARTIFACTS — информация о наличии артефактов у героев того или иного игрока. 


TOTAL ARMY STRENGTH — мнение компьютера о силе выкупленных армий. Надо по- 
мнить, что присутствующие, но не выкупленные армии, на этот параметр не влияют. Так 
что, если слабейший просто придерживает пару сотен титанов, то вы об этом не узнаете. 


INCOME — ежедневный доход. Лидер по этому параметру — самый опасный из всех. 
Недаром информацию по распределению доходов дают только обладателю по край- 
ней мере пяти воровских гильдий. 


BEST HERO — имя и принадлежность героя, обладающего самой сильной армией в 
каждой расе. 


BEST HERO STATS — статистика по лучшему герою. Краткая информация о четы- 
рех основных характеристиках лучшего героя. 


PERSONALITY — тенденции развития и стратегия того или иного игрока. Возможно че- 
тыре варианта: 
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HUMAN — человек. Если вы играете с компьютером, то этой страшной характерис- 
тикой наградят только вас, если игра идет между несколькими игроками, то все 
люди получат такое звание. 


WARRIOR — воин. Стратегия развития компьютерного игрока направлена Ha вся- 
ческое усиление войска и драку с вами. 


BUILDER — строитель. Вся энергия уходит на развитие. Обладателя этой характе- 
ристики лучше выносить побыстрее, т.к. с течением времени справиться с ним будет 
очень нелегко. 


EXPLORER — разведчик. Рыскает по всей земле, собирая ресурсы и захватывая шахты. 


BEST MONSTER — лучший монстр. Самая сильная тварь у вас на службе. Зачастую 
отражает неверную информацию, т.к. ненанятые монстры не учитываются. 


MARKETPLACE — рынок. Позволяет покупать, продавать и обменивать ресурсы. Курс совер- 
шенно грабительский, но чем больше городов у васимеют рынки, тем они становятся выгоднее. 
Вполне достаточно восьми рынков. 


При входе в это здание вы получите слева и справа экрана изображение всех ресурсов. 
Слева — ваши запасы, справа — то, что вы хотите выменять. Щелчок мышью по изображе- 
нию идущего на обмен ресурса (слева экрана) и второй щелчок по изображению нужного вам 
ресурса приведут к появлению шкалы обмена. Выберите на ней, сколько вы хотите поменять, 
и нажмите ОК. Обмен необратим! Стоимость — 500 золота и 5 дерева. 


LEFT TURRET — левая орудийная башня. 


RIGHT TURRET — правая орудийная башня. Усиливает защиту замка (дает дополнительный 
выстрел). Стоимость — 1500 золота и 5 руды. 


MOAT — ров. Замедляет нападающие войска — дойдя до рва, они останавливаются и этим хо- 
дом дальше идти не могут. Стоимость — 750 золота. 


CAPTAIN’S QUARTERS — Капитанские квартиры. Маленькое помещение, где живет капи- 
тан охраны. При осаде замка, в котором нет героя, его функции выполняет капитан — 
колдует, усиливает атаку и защиту бойцов. Стоимость — 500 золота. 


Капитан охраны отличается разными основными характеристиками, в зависимости от расы. 


Раса Сила атаки Защита Мощь магии знания 
WIZARD 0 0 2 2 
WARLOCK 0 0 2 2 
SORCERESS 0 0 2 2 
BARBARIAN 1 1 1 1 
KNIGHT 1 1 1 1 
NECROMANCER 0 0 2 2 
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SHIPYARD — верфь. Ee строительство требует наличия моря рядом с замком. Верфь позволяет 
строить корабли (SHIP). Если у замка уже стоит корабль, строительство невозможно. Корабль 
позволяет героям плавать по морю. Посадка героя в корабль и высадка занимает ход. Больше 
одного героя в корабль сесть не может. Корабль в море может быть атакован только другим 
кораблем, а у берега — любым героем. Стоимость корабля — 1000 золота и 10 дерева. Стои- 
мость верфи — 2000 золота и 20 дерева. 


MAGES GUILD — гильдия магов. Здание строится в пять этапов. Сначала строится первый уро- 
вень (LEVEL 1), затем второй и т.д. до пятого. Основной источник заклинаний, единственное 
место, где можно приобрести магическую книгу. Кроме того, в городе или замке, где ее нет, 
невозможно восстановить запас магической энергии. 


LEVEL 1 — первый уровень. Стоимость: 2000 золота, 5 руды и 5 дерева. Дает возможность 
героям научиться трем различным заклинаниям первого уровня. 


LEVEL 2 — второй уровень. Стоимость:1000 золота, 4 драгоценных камня, 4 кристалла, 4 
серы, 5 руды, 4 ртути и 5 дерева. Позволяет героям научиться трем различным заклинани- 
ям второго уровня. 


LEVEL 3 — третий уровень. Стоимость:1000 золота, 6 драгоценных камней, 6 кристаллов, 
6 серы, 5 руды, 6 ртути и 5 дерева. Позволяет героям научиться двум различным заклина- 
ниям третьего уровня (требуется наличие бонуса WISDOM BASIC). 


LEVEL 4 — четвертый уровень. Стоимость:1000 золота, 8 драгоценных камней, 8 кристал- 
лов, 8 серы, 5 руды, 8 ртути и 5 дерева. Позволяет героям научиться двум различным 
заклинаниям четвертого уровня (требуется наличие бонуса WISDOM ADVANCED). 


LEVEL 5 — пятый уровень. Стоимость:1000 золота, 10 драгоценных камня,10 кристалла, 
10 серы, 5 руды, 10 ртути и 5 дерева. Позволяет героям научиться одному-единственному 
заклинанию пятого уровня (требуется Ha— 
личие бонуса WISDOM EXPERT). 


У каждой расы создаются характерные 
только для нее сооружения, в них можно поку- 
пать только представителей определенных ви- 
дов, или они дают эффект, свойственный TONb— 
ко этой расе. Некоторые здания можно усовер- 
шенствовать (UPGRADE). При этом возмож- 


ность производства старых видов теряется, за- |№ ee: | € Г - | | 
то появляются новые. Если завести в такой за- ЗА 

мок героя с отрядом старых войск, то их можно 

обновить, т.е. превратить в модернизированные. _ № rll | (i | 
Однако это экономически невыгодно. Ниже мы eSBs 


расскажем вам о специфических зданиях каж- 
дой расы. Последние разработки ваших магов. 
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Здания расы WARLOCK 


CAVE — пещера. В ней размножаются кентав- 
ры (CENTAUR). Стоимость постройки пещеры — 
500 золота. Максимальный еженедельный при- 
рост кентавров — 18. 


CRYPT — склеп. В нем размножаются горгульи 
(GARGOYLE). Стоимость постройки склепа — 
1000 золота и 10 руды. Помните, что его невоз— 
можно построить, не имея в запасе уже выстро- 
енной пещеры (CAVE). Максимальный ежене- 
дельный прирост горгулий — 8. 


МЕЗТ — гнездо. В нем вылупляются грифоны 
(GRIFFIN). Стоимость постройки гнезда — 2000 
золота. Но его опять-таки нельзя построить без 
наличия CAVE. Максимальный еженедельный 
прирост — 6. 





В оенно-промышленный комплекс колдунов. 


MAZE — лабиринт. Служит для размножения минотавров (MINOTAUR). Стоимость его постройки 
3000 золота и 10 драгоценных камней. Для его строительства необходимо предварительно об- 
завестись склепом (СВУРТ). Максимальный еженедельный прирост минотавров — 5. 


Upg.MAZE — усовершенствованный лабиринт. Позволяет обучить минотавров до состояния ми- 
нотавров-королей (MINOTAUR KING) и также сразу их размножать. Стоимость — 5 драгоценных 
камней и 2000 золота. Максимальный еженедельный прирост минотавров-королей — 5. 


SWAMP — болото. Из него выходят гидры (HYDRA). Стоимость — 4000 золота и 10 серы. He 
забудьте перед покупкой болота обзавестись 
пнездом (МЕЗТ). Максимальный еженедельный 
прирост гидр — 4. 





GREEN TOWER — зеленая башня. В ней нарож- 
даются зеленые драконы (GREEN DRAGON). 
Стоимость — 15000 золота, 20 серы и 20 кам- 
ня. Для постройки зеленой башни вам 
потребуются уже выстроенные лабиринт (MAZE) 
и болото (SWAMP). Но башню, так же, как и ла- 
биринт, можно улучшить. Максимальный еже- 
недельный прирост зеленых драконов — 3. 


RED TOWER — красная башня. В ней нарожда- 
ются красные драконы. Стоимость — 5000 30- ОИ 
лота, 10 серы и 5 камня. Но не думайте, что это Жалко, что что нельзя построить все сразу. 
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дешево. Все дело в том, что без зеленой башни красную вы не выстроите. Максимальный ежене- 
дельный прирост красных драконов — 3. 


BLACK TOWER — черная башня. В ней нарождаются, соответственно, черные драконы. Стои-— 
мость — 5000 золота, 10 серы и 5 камня. За все надо платить, а это значит, что без красной (а 
соответственно, и зеленой) — черную башню вы не получите. Максимальный еженедельный при- 
рост черных драконов — 3. 


WATERFALL — водопад. С его помощью, каждую неделю у вас будет рождаться на восемь кен- 
тавров больше. Стоимость — 1000 золота. 


DUNGEON — подземелье. С его помощью вы будете добывать дополнительно 500 золота в день. 
Стоимость — 3000 золота, 5 дерева и 10 руды. 


Здания расы WIZARD 


HABITAT — нора. Позволяет рекрутировать половинчиков (HALFLING). Стоимость — 400 золо- 
та. Максимальный еженедельный прирост половинчиков — 18. 


РЕМ — загон. В нем плодятся кабанчики (BOAR). Стоимость — 800 золота. Не имея норы 
(HABITAT), загон не выстроишь (видимо, строить будет некому). Максимальный еженедельный 
прирост кабанчиков — 8. 


FOUNDRY — литейный завод. На нем отливают железных големов (IRON GOLEM). Стоимость — 
1500 золота, 5 руды и 5 дерева. Опять-таки, предварительно требуется обзавестись норой (НАВ- 
ITAT). Литейный завод можно усовершенствовать(см. ниже). Максимальный еженедельный при- 
рост големов — 6. 


Upg.FOUNDRY — усовершенствованный литейный завод. В нем отливаются стальные големы 
(STEEL GOLEM). Усовершенствование вам обойдется в 1500 золота и 5 ртути. Обязательным 
условием является наличие обыкновенного завода (FOUNDRY) и колодца (WELL). Максималь- 
ный еженедельный прирост стальных големов — 6. 


CLIFF NEST — гнездо на утесе. В нем выводятся птицы Рух (ROC). Стоимость — 3000 золота и 5 
дерева. Необходим заранее построенный загон (РЕМ). Максимальный еженедельный прирост 
птиц Рух— 5. 


IVORY TOWER — башня из слоновой кости. Служит для обучения волшебников (MAGI). Для ee 
строительства требуются предварительно построенная литейная фабрика (FOUNDRY) и первый 
уровень магической гильдии (MAGIC GUILD LEVEL 1). Стоимость — 5 руды, 5 дерева, 5 серы, 5 
драгоценных камней, 5 кристаллов, 5 ртути и 3500 золота. Максимальный еженедельный при- 
рост волшебников — 4. 


Ура. IVORY TOWER — усовершенствованная башня из слоновой кости. Позволяет доучить ва- 
ших волшебников до сверхволшебников (ARCHMAGI). Необходимо иметь на момент достройки 
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готовую библиотеку (LIBRARY) и, естественно, просто башню. Стоимость — 4000 золота, 5 руды 
и 5 дерева. Максимальный еженедельный прирост сверхволшебников — 4. 


CLOUD CASTLE — облачный замок. Позволяет вам рекрутировать гигантов (GIANT). Необходи- 
мо иметь в готовом виде гнездо в скалах (CLIFF NEST) и башню из слоновой кости (IVORY 
TOWER). Стоимость — 12500 золота, 20 драгоценных камней, 5 дерева и 5 руды. Максимальный 
еженедельный прирост гигантов — 3. 


Upg.CLOUD CASTLE — усовершенствованный облачный замок. Обитель титанов. Требуется лишь 
облачный замок и 12500 золота, 20 драгоценных камней, 5 дерева и 5 руды. Максимальный 
еженедельный прирост титанов — 3. 


LIBRARY — библиотека. Одно из самых полезных зданий. Увеличивает количество известных 
заклинаний по одному на каждый из этажей магической гильдии. Стоимость — 1500 золота, 5 
драгоценных камней, 5 кристаллов, 5 серы, 5 ртути, 5 руды, 5 дерева. 


ORCHARD — фруктовый сад. Благодаря ему можно получить по 8 дополнительных воинов-по- 
ловинчиков в неделю. Стоимость — 1000 золотых. 


Здания расы МЕСВОМАМСЕВ 


EXCAVATION — раскопки. Позволяет откапывать скелеты (SKELETON). Стоимость — 400 золо- 
та. Максимальный еженедельный прирост скелетов — 18. 


GRAVEYARD — кладбище. Ресурс для создания зомби (ZOMBIE). Сначала необходимо произ- 
вести раскопки (EXCAVATION). Стоимость — 1000 золота. Максимальный еженедельный при- 
рост зомби — 8. 


Upg. GRAVEYARD — современное кладбище. Позволяет мутировать зомби в MUTANT ZOMBIE. 
Стоимость — 1000 золота.(Без кладбища не обустроить). Максимальный еженедельный при- 
рост мутантов-зомби — 8. 


PYRAMID — пирамида. В пирамиде водятся мумии (MUMMIES). Сначала надо построить раскоп- 
к (ЕХСАУАТЮМ). Стоимость — 1500 золота и 10 руды. Максимальный еженедельный прирост 
мумий — 6. 


Ура. PYRAMID — королевская пирамида. В королевской пирамиде покоятся мумии владык (ROYAL 
MUMMIES). Стоимость — 1500 золота и 5 руды. Максимальный еженедельный прирост королев- 
ских мумий — 6. 


MANSION — большой особняк. Обиталище вампиров (VAMPIRE). Для его постройки необходимо 
иметь в замке пирамиду (PYRAMID) и гильдию воров (THIEVES GUILD). Стоимость — 3000 золо- 
та и 10 дерева. Максимальный еженедельный прирост вампиров — 5. 


118 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC Il 








Upg. MANSION — особняк улучшенной планировки. Жилище вампиров-лордов (VAMPIRE LORDS). 
Понятное дело, необходим большой особняк, чтобы было что улучшать. Стоимость — 4000 30- 
лота, 10 руды, 10 кристаллов и 5 дерева. Максимальный еженедельный прирост вампиров- 
лордов — 5. 


MAUSOLEUM — мавзолей. Оттуда вылезают личи (LICH). Необходима гильдия магов первого 
уровня (MAGIC GUILD LEVEL 1) и кладбище (GRAVEYARD). Стоимость 4000 золота, 10 серы и 10 
дерева. Максимальный еженедельный прирост личей — 4. 


Upg. MAUSOLEUM — комфортабельный мавзолей. Личи в нем мощнеют на глазах (POWER LICH). 
Требуется, кроме мавзолея, еще и магическая гильдия второго уровня (MAGIC GUILD LEVEL 2). 
Стоимость 5 руды и 5 кристаллов. Максимальный еженедельный прирост мощных личей — 4. 


LABORATORY— лаборатория. Исследовательский центр по выводу костяных драконов (BONE 
DRAGON). Стоимость 10000 золота, 5 драгоценных камней и 5 кристаллов. Максимальный еже- 
недельный прирост костяных драконов — 3. 


SCULL PILE — груда черепов. Загадочное сооружение, позволяющее раскапывать больше ске- 
летов (SKELETON) — в неделю больше на 8. 


STORM — шторм. Увеличивает мощь магии защитников замка на 2 ед. Особенно чувствительно 
наличие этого здания, когда в замке нет героя. 


Необходимо заметить, что все воины этой расы имеют несколько специфические взаимо- 
отношения с магией. Их нельзя ни загипнотизировать, ни ввести в бешенство. Понятно, их не 
благословишь, не проклянешь. Также их не ослепить и не парализовать. Они единственные (кро- 
ме привидений), кому плохо от святых слов. Также они иммунны к магии смерти. Восстановление 
на них не действует, зато действует анимация. Вся остальная магия на них действует как обычно. 
Еще одно любопытное свойство замка этой расы: правый клик мышкой по маленькому шарику 
на главной башне (в зубах у монстра) приведет к тому, что вам покажут полную информацию о 
войсках другого замка (правда, всегда одного и того же). Если повезет, то он окажется еще и 
чужим. 


Здания расы ЗОВСЕВЕ$$ 


TREEHOUSE — дом на дереве. В нем появляются феи (SPRITE). Стоимость 500 золота и 5 
дерева. Максимальный еженедельный прирост фей 18. 


COTTAGE — деревенский дом. Излюбленное место жительства гномов (DWARF). Сначала 
требуется построить дом на дереве (TREEHOUSE) и таверну (TAVERN). Стоимость — 5 де- 
рева и 1000 золота. Максимальный еженедельный прирост гномов — 8. 
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Upg. COTTAGE — комфортабельный коттедж. Эта раса строит для своих воинов удобное 
жилье. Как следствие, простые гномы превращаются в боевых гномов (BATTLE DWARF). 
Сделать коттедж комфортабельным, не имея колодца (WELL) и обыкновенного коттеджа 
(COTTAGE), невозможно. Стоимость — 1500 золота и 5 дерева. Максимальный еженедель- 
ный прирост боевых гномов — 8. 


ARCHERY RANGE — тир. Эльфы (ELVES) — отличные стрелки и обожают пострелять в тире. 
Для строительства этого сооружения необходимо наличие дома на деревьях (TREEHOUSE). 
Стоимость постройки — 1500 золота. Максимальный еженедельный прирост эльфов — 6. 


Upg. ARCHERY RANGE — полигон. Великим эльфам (GRAND ELVES) не хватает тира, им 
нужно что-нибудь побольше. Необходимо сначала построить Стоунхэндж (STONEHENGE). 
Стоимость — 1500 золота и 5 дерева. Максимальный еженедельный прирост великих эль- 
фов — 6. 


STONEHENGE — Стоунхэндж. Место жреческих обрядов друидов (DRUID). Необходимо иметь 
в замке гильдию магов первого уровня (MAGIC GUILD LEVEL 1) и тир (ARCHERY RANGE). 
Стоимость — 2500 золота, 10 руды. Максимальный еженедельный прирост друидов — 5. 


Upg. STONEHENGE — достроенный Стоунхэндж. Довольно странно видеть Стоунхэндж в 
каждом замке. А что такое достроенный Стоунхэндж?.. Тем не менее, великие друиды (GREAT 
DRUID) это знают и регулярно там появляются. Стоимость — 1500 золота и 5 ртути. Макси- 
мальный еженедельный прирост великих друидов — 5. 


FENCED MEADOW — выпас. Единороги (UNICORN) — не коровы, однако тоже едят траву. Не 
примите за шутку, но без Стоунхэнджа единороги пастись там не будут. Стоимость огора- 
живания луга — 3000 золота,10 руды и 10 дерева. Максимальный еженедельный прирост 
единорогов — 4. 


RED TOWER — красная башня. Место жительства фениксов (PHOENIX). Вначале заведите 
себе единорогов. Стоимость — 10000 золота, 20 ртути и 30 руды. Максимальный ежене- 
дельный прирост фениксов — 3. 


CRYSTAL GARDEN — хрустальный садик. Увеличивает популяцию фей (SPRITE) на 8 в не- 
делю. Стоимость — 1000 золота. 


RAINBOW — радуга. Делает войска, защищающие замок, гораздо счастливее (увеличивает 
показатель счастья на две единицы). 


Здания расы KNIGHT 


THATCHED HUT — хижина, крытая соломой. Традиционное местообиталище крестьян (РЕА$- 
ANTS). Стоимость — 200 золота. Максимальный еженедельный прирост крестьян — 22. 
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ARCHERY RANGE — тир. Используется для тренировок лучников (ARCHERS). Требуется 
хижина (ТНАТСНЕО НОТ). Стоимость — 1000 золота. Максимальный еженедельный при- 
рост лучников — 10. 


Upg. ARCHERY RANGE — полигон. Место тренировок рейнжеров. Требует тир (ARCHERY 
RANGE), кузницу (BLACKSMITH), арсенал (ARMORY). Стоимость — 1500 золота и 5 дерева. 
Максимальный еженедельный прирост рейнжеров — 10. 


BLACKSMITH — кузница. Позволяет набирать копейщиков (PIKEMAN). Требует колодец (WELL) 
и хижину (THATCHED HUT). Стоимость — 1000 золота и 5 руды. Максимальный еженедельный 
прирост копейщиков — 7. 


Upg. BLACKSMITH — модернизированная кузница. Ее выпускники — ветераны-копей- 
щики (VETERAN PIKEMAN). Для модернизации, кроме кузницы, нужны арсенал (ARMO- 
RY) итир (ARCHERY RANGE). Стоимость — 1500 золота и 5 камня. Максимальный еже- 
недельный прирост ветеранов-копейщиков — 7. 


ARMORY — арсенал. Из него вы можете пополнить свою армию мечниками (SWORDS- 
МАМ). Построить арсенал невозможно без имеющихся в наличии таверны (TAVERN) и 
хижины (ТНАТСНЕО НОТ). Стоимость — 2000 золота, 10 руды и 10 дерева. Максималь- 
ный еженедельный прирост мечников — 6. 


Upg. ARMORY — большой арсенал. Неиссякаемый источник мастеров меча (MASTER 
SWORDSMEN), а также обучения мечников. Требует арсенал (ARMORY) и тир (ARCHERY 
ВАМСЕ). Стоимость — 2000 золота, 5 камня и 5 дерева. Максимальный еженедельный 
прирост мастеров меча — 6. 


JOUSTING ARENA — турнирная арена. На ней отгачивают свое мастерство конные рыца- 
ри (CAVALRIES). Для ее обустройства необходимы: тир (ARCHERY RANGE), кузница 
(BLACKSMITH) и арсенал (ARMORY). Стоимость — 3000 золота и 20 дерева. Максималь- 
ный еженедельный прирост конных рыцарей — 5. 


Upg. JOUSTING ARENA — ристалище. Выживает сильнейший!!! Здесь вы наберете в свою 
команду чемпионов (СНАМРЮМ$).Не забудьте предварительно выстроить турнирную арену 
(JOUSTING ARENA). Стоимость — 3000 золота и 10 дерева. Максимальный еженедель- 
ный прирост чемпионов — 5. 


CATHEDRAL — собор. Здесь вы найдете паладинов (PALADINS). Для его обустройства 
необходимы: тир (ARCHERY RANGE), кузница (BLACKSMITH). Стоимость — 5000 золота, 
20 кристаллов, 20 дерева. Максимальный еженедельный прирост паладинов — 4. 


Upg. CATHEDRAL — почти Ватикан. В нем несут службу крестоносцы (CRUSADER). Тре- 
бует только отстроенного собора. Стоимость — 5000 золота, 10 кристаллов и 10 дерева. 
Максимальный еженедельный прирост крестоносцев — 4. 


121 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








FARM — ферма. На ней работают крестьяне (PEASANTS) и, наверное, крестьянки, что 
приводит к демографическому взрыву — 8 лишних крестьян в неделю. Поскольку крес- 
тьяне — воины никудышные, то толку от этого сооружения мало. Стоимость — 1000 золота. 


Надо заметить, что развитие этого города требует только дерева, камня и в самом 
конце — кристаллов. Относительная дешевизна строений позволяет отстроить город неве- 
роятно быстро. Специфическое развитие героев этой расы (магия им дается с трудом) по- 
зволяет экономить на строительстве башни магов. Ее лучше соорудить в последнюю очередь. 


Здания расы BARBARIAN 


= НОТ — лачуга. Гоблинское (GOBLIN) жилье. 
у et и oy КА 

4 ye; Стоимость 300 золота. Максимальный еже- 
- недельный прирост гоблинов — 20. 








STICK HUT — деревянная хижина. Оркская 
(ORC) жилплощадь. Требуется лачуга (HUT). 
Стоимость — 800 золота и 5 дерева. Макси- 
мальный еженедельный прирост орков — 10. 


Upg.STICK HUT — деревянный домик. Штаб- 
квартира орочьего начальста (ОВС 
СНИЕР). Требует деревянную хижину (STICK 
HUT), берлогу (DEN) и мазанку (ADOBE). 
Стоимость — 1200 золота и 5 дерева. Мак- 
симальный еженедельный прирост орочьего 
начальства — 10. 


Людоеды, волки, тролли любят кровь и 
крики боли. 


ОЕМ — берлога. Волчье логово. Требуется хижина (видимо гоблины — их Педигри Пал). 
Стоимость — 1000 золотых. Максимальный еженедельный прирост волков — 7. 


ADOBE — мазанка. В ней столуются великаны-людоеды (ОСВЕ).Требуется пища — гоб- 
лины (НОТ). Стоимость — 2000 золота, 10 камня, 10 дерева. Максимальный еженедель- 
ный прирост великанов-людоедов — 6. 


Upg. ADOBE — большая мазанка. Рассадник лордов-каннибалов (OGRE LORDS). Требу- 
ет деревянную хижину (STICK HUT), берлогу (DEN) и мазанку (ADOBE). Стоимость — 3000 
золота и 5 дерева и 5 руды. Максимальный еженедельный прирост лордов-канниба- 
лов — 6. 


BRIDGE — мост. Согласно легендам, тролли (TROLL) живут под мостом. Что мы и ви- 
дим... Требует деревянную хижину (STICK HUT), берлогу (DEN) и мазанку (ADOBE). Стои- 
мость — 4000 золота и 20 руды. Максимальный еженедельный прирост троллей — 5. 
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Upg. BRIDGE — реконструированный мост. Ре- [fF = а О 
конструкция поднимает боевой дух, и тролли Я ОИ 
становятся воинствующими (WARTROLL). Тре- | ita гео в ыы 
бует мост (BRIDGE). Стоимость — 2000 золота 5 a: ae 
и 10 руды. Максимальный еженедельный при- 


рост воинствующих троллей — 5. 


PYRAMID — пирамида. Осторожно — злые цик- 
лопы!!! (CYCLOPE). Требует мост (BRIDGE). Сто- 
ит — 6000 золота, 20 кристаллов и 20 руды. 
Максимальный еженедельный прирост цикло- 
пов — 4. 





GARBAGE HEAP — мусорная куча. То, что нужно 
гоблину для полного счастья. Их приплод уве- 
личится на 8 штук в неделю. Стоит — 1000 
золота. 


Что мы еще не строили? 


COLLISEUM — Колизей. Повышает защитникам мораль (на две единицы). Стоит — 2000 золота, 
10 руды и 10 дерева. 


Варвары, как и рыцари, умом не блещут. Поэтому гильдию магов можно строить в пос- 
леднюю очередь. Кроме дерева, камня и золота, для их развития больше ничего не требуется 
(только в самом конце немного кристаллов). Развиваются они чуть ли не быстрее рыцарей. В 
начале игры это дает серьезные преимущества, не реализовав которые, вы почти наверняка 
проиграете. 


Сражения 


Хотя истинная кузница войны — города, замки 
и шахты, но решается все в бою. Как же его 
вести? Видимо, придется на кого-нибудь Ha— 
пасть (если не напали на Bac). Для этого пере- 
местите своего героя с предварительно собран- 
ной армией поближе к врагам (можно подвести 
его и к нейтральной армии, но они не всегда 
ввязываются в бой.) Как только курсор превра- 
тится в меч, знайте — вам туда. 

И вот перед вами поле боя: красивая кар- 
тинка с маленькой панелькой внизу. Однако 
роль этой панельки огромна — половина нуж- 
ного в бою Ha ней. Это, в первую очередь, маленькая клавиша SKIP — пропуск хода — в правом 
углу. Основную же ее часть занимает информационная строка, где вам сообщают о ударах, 


У Haroos of Might and Magic И BE 
Я $ 


Display - Вер 


Skip this unit 








“Немногие вернулись с поля...”. 
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магии и всех прочих радостях битвы. Если о своих 
действиях вы примерно догадываетесь, то затеи 
врага для вас по-первости будут малопонятны.... 

Слева от этой строки кнопка с изображе- 
нием компьютера — автоматический бой. Вклю- 
чите как-нибудь и полюбуйтесь. Вначале будет 
красиво — непонятные заклинания, удары мол- 
ний, собственно обмен ударами отрядов ваших 
и врага... А потом просто смешно: компьютер с 
вами драться умеет, но сам с собой играет в под- 
давки, особенно при равенстве сил. Иногда про- 
сто диву даешься, как он умудряется проиграть, 
казалось бы, выигранную битву. Никогда не поль- 














зуйтесь этой возможностью, кроме как в позна- р RE 
вательных целях. 
Прямо под этой кнопочкой клавиша вы- Внутриигровое меню. 


зова настроечного подменю: 


SPEED — скорость видимого перемещения. Чем она ниже, тем красивее сражение, 
но и времени затрачивается больше. Варианты: NORMAL, FAST, VERY FAST. 


MONSTER INFO — появляется табличка с полной или краткой информацией о том 
отряде, который будет ходить, и о том, на которого наведен курсор. Варианты: 
SPELLS ONLY — только заклинания и число бойцов, FULL — характеристики, за- 
клинания и число воинов, МОМЕ — не выводить информацию 


AUTO COMBAT SPELL CASTING — запретить или разрешить применение заклина- 
ний вашим героем в автоматическом бое. 


GRID — сетка (разбивка поля боя по клеткам). 
ЗНАООМ/ МОУЕМЕМТ — выделяет (затеняет) доступные очередному отряду поля. 
SHADOW CURSOR — затеняет none, на которое наведен курсор. 


Ваши отряды будут расставлены по полю боя в зависимости от расположения их в 
экране героя. На поле боя — сверху вниз, у героя — слева направо. Как вы распорядитесь 
перед боем, так и будет. Как правило, применяется расстановка через клетку (это тоже 
включается на экране героя — иконки с фигурками толпой и врозь), трудно придумать 
случай, когда войска лучше ставить подряд. Впрочем, это только совет. 

Кликнув мышью по любому своему отряду (или правым кликом по вражескому), вы 
вызовете информационный экран. В левой части — изображение воина и его название, 
справа — стандартная таблица с характеристиками воина. Единственное новшество — 
строка, сообщающая, сколько жизни осталось у раненого бойца. 
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За линией войск располагается фигура всадника. Это герой! В зависимости OT ра- 
сы его вид будет разный, такой же, как на карте. На первых порах интересно наблюдать, 
как он реагирует на перипетии сражения, при гибели своих воинов закрывает глаза ру- 
кой, когда гибнут враги, наоборот, радостно вздымает ее вверх, когда колдует, соверша- 
ет различные пассы — бросает стрелу или еще что-нибудь в этом духе. 

Если кликнуть по фигуре героя, появится экран, на котором сверху будет написано 
имя героя, слева — его лицо крупным планом, справа — все его основные характеристи- 
ки и количество магической энергии, которой герой может распорядиться в этом бою. В 
самом низу — кнопки (четыре штуки). Слева направо: 


Изображение руки — вызов магической книги для применения магии. Если она остается 
темной, то у Bac либо нет магической книги, либо ваш герой уже колдовал на этом ходу. 


Бегущий человечек — ваш герой обращается в бегство, бросив свое войско на рас- 
терзание врагу. Если у вас осталось войск всего ничего, то такой выход лучше, чем 
смерть: во-первых, вы сможете выкупить своего героя в любом из своих замков 
даже на этом ходу, причем со стандартной армией; во-вторых, победитель получит 
на 500 опыта меньше и не получит трофеев — ваших артефактов. 


Потрепанное знамя — ваш герой вместе со всем войском (оставшимся) сдается на 
милость победителя. Войско вы сохраните, но вам придется заплатить врагу поло- 
вину его стоимости (наличие пера чиновника — STATES MAN‘S QUILL — здорово 
уменьшит ваши затраты на выкуп). После этого вы сможете нанять своего героя 
вместе со всей армией за 2500 золота в любом из своих замков. 


Косой крестик из стрелок — отмена, убрать управляющий экран. 


Теперь, собственно, о бое. 

Во-первых, отряды ходят по очереди. Своили, врагали — всепопеременно, в зависимости 
от скорости собственно существа. По окончании перемещения происходит атака. После 
атаки атакованный обычно дает сдачи (по большей части, он может это сделать только 
раз за тур). Но есть исключения и из того, и из другого правила. 

Во-вторых, когда отходят все — кончаетсятур (очень важное понятие, ведь магию можно 
применить лишь раз за тур). 

Сам вид на битву — сбоку и немного сверху — дает отличное зрелище, особенно, в 
сочетании с замечательным изображением отрядов и великолепной прорисовкой пейзажей. 
Если вы достаточно насладились пейзажем, обязательно включите сетку и затенение — по- 
первости без них не обойтись, да и привыкнув к удобству, редко от него откажешься. Все пре- 
пятствия и возможные ходы будут сразу видны. 

В зависимости отпримененных заклинаний (HASTE, SLOW) и исходных характеристик, 
скорость может принимать девять значений: 


CRAWLING SLOW —° — ползком. Перемещение всего на одну клетку. Возможно только 
с заклинанием. 
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VERY SLOW — очень медленно. Перемещение Ha две клетки. 

SLOW — медленно. Перемещение на три клетки. 

AVERAGE — средне. Перемещение на четыре клетки. 

РАЗТ — быстро. Перемещение на пять клеток. 

VERY FAST — очень быстро. Перемещение Ha шесть клеток. 

ULTRA FAST — сверхбыстро. Перемещение Ha семь клеток. 

BLAZER — быстро, как только возможно. Перемещение на восемь кле- 
ток. Возможно только с заклинанием НАЗТЕ. 

INSTANT — еще быстрее. Перемещение на девять клеток. Возможно 


только с заклинанием HASTE. 


При равной скорости первым ходит тот, кто выше стоит на поле боя. Враг отвечает 
между вашими ходами, также в зависимости от скорости его бойцов. При равной ско- 
рости подразделений, в первом туре первым ходит верхняя атакующая сторона, затем — 
верхняя защищающаяся и т.д. В последующих турах — наоборот. Итак, правила игры вы 
знаете. Теперь о тактике боя. Всех монстров можно разделить на четыре группы: во- 
первых — летающие, во-вторых — стрелки, в-третьих — быстрые пешеходы, и, нако- 
нец, — медленные ползуны. Сила отряда слабых воинов может быть с лихвой скомпенси- 
рована их многочисленностью, поэтому делить отряды лучше на сильные и слабые. 

Все стрелки при сражении вплотную бьют намного слабее, лишены возможности 
произвольно выбирать удаленную цель и, к тому же, получают ответный удар. Поэтому 
очень выгодно добраться до вражеских стрелков своими летунами или быстрыми пеше- 
ходами, заблокировать таким образом их возможность стрелять и уничтожить в близком 
бою. Своих стрелков защищайте медленными войсками. Немного о тактике компьютера. 
Он всегда сначала пытается расправиться со стрелками, затем — с летунами и только 
потом переходит на прочих. Правда, если загородить ему дорогу, он соблаговолит заме- 
тить и пешеходов. Эта тактика, может, и универсальна, но далеко не всегда лучшая. 

Перед боем подумайте, с чем вам придется столкнуться (качественный и примерный 
количественный состав войска врага обычно известен). Поскольку очередность хода всегда 
известна, получше расставьте ваших бойцов перед битвой. К примеру, эльфы-стрелки, 
грифоны-летуны и лорды-великаны, медленные пешеходы — все имеют одну скорость — 
AVERAGE. Если на вашей стороне эльфы и лорды-великаны, и вы атакуете властелина 
грифонов, то ставить эльфов надо выше. Тогда бой будет выглядеть так: эльфы стреляют 
по грифонам, затем остатки летунов прилетят и атакуют эльфов, а затем будут добиты 
лордами-великанами. Если же поставить их наоборот, то битва преобразится: сначала 
лорды-великаны не знают, куда пойти, затем грифоны завтракают эльфами, затем эль- 
фы пытаются убить грифона, на что грифоны доедают эльфов. Первый тур закончен, но 
теперь первый ход у грифонов, которые улетают от лордов-великанов подальше, а их 
властелин не спеша расстреливает вас молниями. В зависимости от, казалось бы, ерун- 
ды, результат совершенно разный. Думайте!! Битва, выигранная точным расчетом у, ка- 
залось бы, непобедимого врага — неповторимое наслаждение! 
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Обязательно определите самый опасный отряд врага. Старайтесь расправиться в 
первую очередь именно с ним. Чем сильнее ваша магия, тем выгоднее использовать удар- 
ные заклинания. Что толку, если проклятье на джиннах провисит двадцать ходов, если от 
одного удара молнии при такой мощи магии вымрет сразу десяток? 

Обязательно используйте особые свойства ваших отрядов — удар на две клетки 
(драконы, циклопы, фениксы), атака сразу на всех соседей (гидры), возможность приме- 
нения ими магии (маги, единороги, циклопы, мумии и т.д.). 

Из стандартных боев необходимо вы- 
делить особый случай — штурм замка. 

В этом случае изменится внешний вид 
поля боя — появятся стены замка, разгора- 
живающие его на две неравные части. В 
большей части разместятся атакующие 
войска, в меньшей — защитники замка. Сте- 
на ослабляет выстрелы вдвое (если нет зо- 
лотого лука). Летающие отряды свободно 
перелетают через стены, а для пешеходов 
она — непреодолимая преграда. Каждый ваш 
ход катапульта атакующих разрушает сна- 
чала стены, а затем и орудийные башенки. 
Удачность выстрелов зависит от характерис- 
тики героя атакующей стороны. Также каж- 
дый ход гарнизон замка и орудийные башни 
обстреливают атакующих. Если в замке по- 
строен ров, то он появится перед стеной, служа дополнительным препятствием для пеше- 
ходов. Штурмуя замок, старайтесь иметь побольше стрелков и летающих войск. 

Теперь о тех принципах, по которым определяются потери в бою. У каждого воина есть 
параметр DAMAGE. Он определяет количество единиц жизни, теряемое врагом после удара. 
Определяется оно в виде интервала и выбирается из него случайным образом. Такие заклятья, 
как благословение (BLESS) и проклятье (CURSE), выбирают принудительно, соответственно, верх- 
нюю и нижнюю границу интервала. В зависимости от ATTACK SKILL бойца эти повреждения 
могут увеличиться. Величина DEFENSE SKILL врага ослабляет удар. Поэтому повреждения, со- 
ответствующие характеристике DAMAGE, могут быть получены только при равенстве ATTACK 
SKILL атакующего параметру DEFENSE SKILL защитника. Во всех прочих случаях они будут 
больше или меньше. Каждая единица разницы между атакой и защитой изменяет величину 
наносимых повреждений на 5%. Максимально возможное увеличение — утроение, и, в свою оче- 
редь, ослабление не может составить меньше 30% от номинала. Скажем, дракон, атакующий 
гидру, принадлежащую герою с большими значениями параметров атаки и защиты, легко может 
быть уничтожен. Хотя на самом деле дракон сильнее трех гидр. Если у вас в отряде больше 
одного бойца, то повреждения, наносимые каждым бойцом отряда, складываются. У каждого 
воина есть параметр HIT POINTS. Он показывает количество жизни, имеющееся у этого воина. 
Если повреждения, нанесенные воину, превышают его запас жизни, он умрет. Если нет — будет 
ранен. У раненого воина запас жизни меньше, и слабый удар может его добить: теоретически 





Рушатся стены. Это осада. Открой 
осажденным все прелести ада. 
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один крестьянин может ударить дракона, у ко- 
торого осталось одна единица жизни, и тот ум- 
рет. Если в отряде больше одного воина, то, в 
зависимости от повреждений, нанесенных вра- 
| } гами, сколько-то воинов умрет, а один (только 
| В | a один) будет ранен. Применение ударной магии 
а Вай отличается только тем от ударов войск, что DE- 
FENSE SKILL на нее совершенно не влияет. В 
случае победы вашему герою будет добавлено 
некоторое количество опыта. Оно в точности 
равно суммарному количеству жизни всех уби- 
тых вами бойцов плюс, если побежденный герой 
не сдался и не сбежал, еще пятьсот единиц. За 
взятие города дают еще пятьсот дополнитель- 
ных единиц. 
Время считать потери. В случае же поражения, почетной сда- 
чи или побега опыт не увеличивается. 

Когда значение опыта перевалит некий предел, у героя увеличится одна из основ- 
ных характеристик и добавится бонус. Кроме того, победитель получит артефакты по- 
бежденного. Если для некоторых артефактов не хватит места (т.е. у героя-победителя их 
уже четырнадцать), то они останутся у побежденного, и впоследствии, нанимая его, вы 
увидите остатки артефактов на своих местах. 

В заключение маленький совет: чем сильнее герой и больше преимущество в войсках, 
тем меньше ваши потери. Хотя следовать ему почти невозможно, однако, постарайтесь. Не 
ленитесь провести ваших героев через все, что их усиливает. 


Магия 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 — это одна из самых красивых стратегий, очень яркая и 
запоминающаяся. А запоминается она прежде всего тем, что напоминает сказку, где герой мо- 
жет встретить и доброго волшебника, и злобного колдуна. Здесь можно увидеть единорога и 
сразиться с драконом. И, как во всякой сказке, здесь никак не обойтись без волшебства. Сра- 
зить врага молнией, разрушить стены замка заклинанием, оживить мертвых бойцов и послать 
их опять в бой — все это и многое другое станет вам доступно. Но для того, чтобы вы стали 
могущественным магом, вам прежде всего придется разобраться в системе магии. Ведь вы 
начнете игру не сразу адептом колдовских сил, а, в лучшем случае, как школяр, и для подлин- 
ной силы придется учиться и развиваться. И в этом случае, смеем надеяться, вам помогут наши 
скромные советы. Войдя во внутренний мир своего героя (просто кликнув по его портрету), вы 
увидите в верхней колонке его четыре основные характеристики: ATTACK SKILL, DEFENSE 
SKILL, SPELL POWER, KNOWLEDGE. Из них первые два — показатели физической силы 
вашего героя, а последние — как раз те показатели, которые связаны с магией. 
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SPELL POWER — сила вашей магии. Чем выше этот показатель, тем сильнее результат 
применения заклинаний. Если он у вас на нуле или чуть больше, то ваши заклинания 
весьма слабые и нанесут врагу незначительный ущерб, а если он у вас перевалил за 
десять, то смело можете считать себя одним из сильнейших магов мира Энроф. 


KNOWLEDGE — знания. Умножив этот параметр на 10, получим максимальное количество 
магической энергии, которую может накопить герой. Расходовать ее надо разумно, тк. вос- 
станавливается она медленно — по одному пункту за день. Ускоряет восстановление бонус 
MYSTICISM. Примерно то же самое делает артефакт — кольцо мощи POWER RING. Есть 
также два кардинальных метода. Во-первых, ваш герой заходит в город или замок, где есть 
магическая гильдия и остается там до передачи хода. К следующему ходу запас магической 
энергии восстанавливается полностью. Во-вторых, ваш герой точно знает, где находится 
магический колодец. Колодец также полностью восстановит его запасы. Но тут очевидны 
недостатки обоих методов: не всегда есть возможность спрятать своего героя в город, и 
колодцы не устанавливаются на каждом углу. Не забывайте, что на каждое заклинание 
требуется определенное количество энергии. Для того, чтобы узнать реальное количество 
находящихся в вашем распоряжении запасов, достаточно взглянуть на находящийся правее 
от KNOWLEDGE квадратик, где в левом нижнем углу и обозначен этот показатель. 


Как и все остальные показатели, SPELL POWER и KNOWLEDGE можно развивать — 
для этого вам придется копить опыт (собирать сундуки с драгоценностями, выбирая опыт 
вместо денег, и вести бои). Набрав определенное количество опыта, герой пройдет на сле- 
дующий уровень, и вы увидите,что один из четырех показателей увеличится. Если герой 
принадлежит к одной из четырех магических рас, то увеличатся, скорее всего, именно сила 
магии и знания. 

Способностью увеличивать показатели обладают многие артефакты, а также два ви- 
да зданий. В одном из них — STANDING STONES — вы сможете увеличить SPELL POWER на 
единицу, а в другом — WITCH DOCTORS HUT — показатель KNOWLEDGE также увеличится 
на единицу. Все это очень важно, т.к. если на первых порах вы сможете обойтись без магии, 
то чем дальше, тем она будет все нужнее и нужнее. Ведь магия обладает широчайшей об- 
ластью применения — это и разведка, и перемещение, и боевая магия, и магия исцеления, и 
многое, многое другое... Одни только заклинания разведки ресурсов помогут вам сберечь 
колоссальное количество времени, т.к. будет конкретно известно куда и зачем идти. Боевая 
магия поможет вам победить противника с гораздо меньшими потерями, а заклинание пере- 
мещения перенесет вас в нужное место в нужное время. В итоге все это будет влиять на 
время, затраченное вами на прохождение очередного уровня. 

Эти и другие заклинания будут находиться в магической книге вашего героя (подроб- 
но об этой книге вы можете прочитать в разделе “Артефакть”). Но где брать заклинания для 
пополнения магической книги? Ведь, начиная игру, вы в лучшем случае знаете два-три за- 
клинания, а всего их более шестидесяти. Основным источником заклинаний является гиль- 
дия магов, которую придется выстроить в замке. В каждом замке может быть построена 
своя гильдия магов. Правда, заклинания в них могут дублироваться, поэтому, чем больше у 
вас замков, тем меньше новых заклинаний вы сможете узнать с каждым новым захватом. 
Для изучения их достаточно героям зайти в замок и заклинания, которые находятся в гиль- 
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дии, — ваши. При желании гильдии можно развивать, надстраивая этаж за этажом, но до 
определенного предела — их не может быть больше пяти. Каждый этаж — это уровень ма- 
гии, т.к. все заклинания делятся по уровням. Но не каждый герой сможет воспользоваться 
заклинаниями всех пяти уровней, потому что, начиная с третьего уровня, без определенного 
бонуса ваш герой не сможет ни прочесть, ни овладеть этими заклинаниями. Общее назва- 
ние бонуса — WISDOM, также, как и магия, он делится на несколько уровней: BASIC — 
позволит вам овладеть заклинаниями третьего уровня, ADVANCED — заклинаниями чет- 
вертого уровня, EXPERT — заклинаниями пятого уровня (бонусы даются, когда ваш герой 
проходит очередной уровень). Существует еще один неплохой источник заклинаний — это 
сооружения на карте: SHRINE и PYRAMID. Довольно часто там дают заклинания, которые у 
вас уже есть, но бывает и везение — весьма полезное заклинание, которое выручит вас в 
трудную минуту.Так что, если у вас есть возможность, загляните туда. Но помните, хоть это 
и сказка, но в ней есть и суровая действительность: если один из ваших героев добыл 
какие-то заклинания, то это не значит, что он поделился ими со всеми остальными. Каждый 
знает только то, что он видел сам. Последняя (самая редкая) возможность научиться ново- 
му заклинанию — бонус EAGLE EYE. Вы с некоторой вероятностью можете в ходе боя на- 
учиться (попросту подсмотреть) вражескому заклинанию. 

Итак, можно подвести некоторый итог сказанному. В основе магической системы 
этой игры лежит магическая энергия. Для увеличения эффективности ее использования 
служит сила магии. Заклинание тем эффективнее, чем к более высокому уровню магии 
оно принадлежит. Артефакты могут воздействовать на эффективность применения, но не 
могут давать новых заклинаний. Артефакты могут воздействовать на группы заклинаний, 
вне деления по уровням. Источником заклинаний могут служить магические гильдии и 
некоторые сооружения. Для применения магии необходимо иметь магическую книгу. 

Большая часть заклинаний делится на группы. Это важно, т.к. отдельные войска 
иммунны к некоторым из них. 





Заклинания огня: FIREBALL, FIRE BLAST 
Заклинания света: LIGHTNING BOLT, CHAIN LIGHTING 
Заклинания холода: COLD RAY, COLD RING 
Заклинания смерти: DEATH RIPPLE, DEATH WAVE 
Святые заклинания: HOLY WORD, HOLY SHOUT 


Заклинания массового поражения: STORM, ARMAGEDDON 
Заклинания, влияющие на мозг: BLIND, BERSERK, PARALYZE, HYPNOTYZE 








Заклинания вызова: SUMMON AIR ELEMENTAL, SUMMON WATER 
ELEMENTAL, SUMMON FIRE ELEMENTAL, 
SUMMON EARTH ELEMENTAL 

Проклятия: CURSE, MASS CURSE 

Благословения: BLESS, MASS BLESS 
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Заклинания разведки: VIEW MINES, VIEW RESOURCES, VISIONS, 
VIEW ARTIFACTS, VIEW TOWNS, VIEW 
HEROES, IDENTIFY HERO, VIEW ALL 





Заклинания защитные: SHIELD, STONESKIN, STEEL SKIN 

Заклинания лечения: CURE, MASS CURE 

Заклинания восстановления войск: RESURRECT, RESURRECT TRUE, ANIMATE 
DEAD 

Заклинания охраны: HAUNT, SET AIR GUARDIAN, SET FIRE 
GUARDIAN, SET WATER GUARDIAN, SET 
EARTH GUARDIAN 

Заклинания перемещения: TOWN GATE, DIMENSION DOOR, TOWN 
PORTAL 


Внимание! Заклинания перемещения применяются по карте и требуют затраты части 
хода. Так что герой, истративший все пункты перемещения, не может их применить. 


Ниже приведен полный список заклинаний с описанием и делением по уровням. Цифрав 
квадратных скобочках перед названием заклинания соответствует затратам магической энер- 
гиинаего применение. 


Заклинания первого уровня 


[6] СУАЕ — лекарство. Отряд, на который накладывается это заклятие, магическим образом 
восстанавливает жизнь. Заодно все вражеские заклятья куда-то исчезают... Не ждите, что у 
вас вдруг прибавится бойцов — нет, просто один из них станет здоровым. Если это жалкий 
гоблин, толку мало, но один вылеченный титан — это что-то! Восстанавливает 5 ед. жиз- 
ни на 1 силу магии. Заклинание лечения. 


[5] DISPEL MAGIC — рассеивание волшебства. Вам не нравятся заклятья врагов? Сде- 
лайте себе приятное, отмените их... с одного отряда. Рекомендуем снимать гадости со 
своих, хотя можно заняться и врагом. К примеру, вражий тролль со стальной кожей вмиг 
ее лишится, или ваш ослепший боец обретет зрение. 


[3] MAGIC ARROW — магическая стрела. Вообще-то ваш герой сам не воюет, но накол- 
довать разящую стрелу вполне способен. Наносит 10 повреждений на 1 силу магии. 


[3] SHIELD — щит. Все, что может издалека бросить в вас отряд врага, ослабнет вдвое. 
Кстати, если такой щит на отряде врага, то ваши дальние удары также ослабнут вдвое. 
Действует по 1 ходу на каждую единицу силы магии. Заклинание защиты. 


[3] HASTE — спешка. Скорость отряда вырастет, он дальше успеет пройти за ход. Воз- 
можно, и очередь хода до него дойдет раньше. 
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[3] SLOW — замедление. Пройти путь вдвое меньше обычного — такова судьба заколдо- 
ванного отряда. Притом, летающие пойдут пешком. Иногда полезно заклясть быстрого 
стрелка: он станет медленным, и вы успеете его нейтрализовать. Действует в течение 
одного хода на единицу силы магии. 


[3] STONESKIN — каменная кожа. Искусство защиты вашего отряда немного подрастет. 
Усиливает защиту на 3 единицы. Заклинание защиты. 


[3] BLESS — благословение. Все, что можно вложить в удар, благословленный отряд 
вложит в него. Ущерб врагу будет максимален, безо всякого там случайного разброса. 
Действует в течение одного хода на единицу силы магии. Заклинание благословения. 


[3] BLOOD LUST — жажда крови. Заклятый отряд сильнее в атаке. Эффективно, но от 
BLESS толку больше. Усиливает силу атаки на три единицы. 


[3] CURSE — проклятье. Проклятые дерутся без охоты, бьют слабо, тяжких телесных по- 
вреждений не наносят. Так, легкое хулиганство. Минимизирует повреждения. Действует в 
течение одного хода на единицу силы магии. Заклинание проклятья. 


[1] VIEW RESOURCES — обзор ресурсов. При применении этого заклинания вашему взо- 
ру предстанет карта всего мира. Неизвестная вам часть черна. Но сквозь черноту про- 
ступят символы — все свободно лежащие ресурсы. На карте тех мест, где вы уже были, 
будет обозначено все — и ресурсы, и артефакты, и шахты... Заклинание разведки. 


[1] VIEW MINES — обзор шахт. Та же карта, та же чернота, лишь символы другие — на 
этот раз они обозначают шахты. Заклинание разведки. 


Заклинания второго уровня 


[8] HAUNT — явление призраков. Война в игре — во многом война за ресурсы. Ваш герой 
в глубоком тылу врага. Делайте себе приятное, разрушайте шахты — до них все равно не 
добраться самому. По принципу: если не мне, то и никому. Заклинание действует только 
вблизи и только на шахты под вашим контролем. Лесопилка и алхимия неуязвимы. Раз- 
рушенную шахту можно восстановить, но придется сразиться с ордой привидений. За- 
клинание охраны. 


[7] DISRUPTING RAY — разрушающий луч. Возможности защиты отряда падают после 
каждого применения этого заклинания. Несколько раз — и даже титанов можно косить 
пачками. Искусство защиты падает на три единицы. 


[7] LIGHTNING BOLT — удар молнией. Довольно милый способ насолить врагу — ударить 
по его отряду молнией. Это самое эффективное из ударных заклинаний, бьющих по одному 
отряду. Наносит 25 повреждений на одну ед. силы магии. Заклинание света. 
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[6] COLD RAY — удар холода. Если врага не поджарить — давайте ero заморозим! Отряд 
врага потеряет немного телесного тепла, а с ним и жизни. Наносит 20 повреждений на 
одну единицу силы магии. Заклинание холода. 


[6] ВЫМО — слепота. Если вам сильно мешает вражий отряд, а убивать его пока некогда, 
ослепим его. Если по нему не бить и не стрелять, простоит долго (пока не прозреет). 
Слепота не мешает успешно контратаковать, но с атакой — увы — никак... Действует в 
течение одного хода на единицу силы магии. Заклинание, действующее на мозг. 


[6] DRAGON SLAYER — убийца драконов. Если вам докучают драконы, повесьте Ha ка- 
кой-нибудь отряд это заклятие — драконам не поздоровится. На прочих такое усиление 
не действует никак, так что если у врага драконов нет, не спешите. 


[6] DEATH RIPPLE — смертоносная рябь. Слегка повреждает все живое на поле боя. Так 
что, если у вас, в основном, нежить, а враг пришел с живыми существами, у него будут 
трудности. Наносит 5 ед. повреждений на единицу силы магии. Заклинание смерти. 


[6] STEEL SKIN — стальная кожа. Делает отряд заметно прочнее, особенно, если ваш 
герой — не сильный боец. Усиливает искусство защиты на 6 ед. Заклинание защиты. 


[6] VISIONS — предвидение. Прежде чем столкнуться с нейтральной армией, примените 
это заклинание. Вы узнаете точное количество и настроение ее воинов: хотят они драть- 
ся, убежать или пойти к вам на службу. Заклинание разведки. 


[5] ЗУММОМ ВОАТ — вызов лодки. Стоя на берегу моря, можно вызвать ближайшую из 
построенных или захваченных вами лодок. Заклинание вызова. 


[2] VIEW ARTIFACTS — обзор артефактов. И снова вашему взору предстанет карта. Только 
теперь на ней появятся не ресурсы, как после VIEW RESOURCES, а артефакты. Заклинание 
разведки. 


Заклинания третьего уровня 


[15] EARTHQUAKE — землетрясение. Весьма впечатляюще — после применения закли- 
нания стены замка, который вы штурмуете, окажутся поврежденными. Кроме как при штур- 
ме замка, применять бесполезно. 


[12] MASS DISPEL — массовое рассеивание. Это заклинание уничтожает действие всех 
заклинаний, кроме ANTIMAGIC. Похоже на DISPEL MAGIC, но действует на всех сразу (и 
своих, и врагов). 


[12] MASS CURSE — массовое проклятие. Проклинает всех врагов — последствия их атак 
становятся не так ужасны. Заклинание проклятья. 
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[12] MASS BLESS — массовое благословение. Благословляет все свои отряды на битву. 
Иногда полезно применить, особенно когда у героя хорошая атака. Действует в течение 
хода на единицу силы магии. Заклинание благословления. 


[10] MASS HASTE — массовая спешка. Все ваши отряды ускоряются. Кроме увеличива- 
ющейся дальности хода, это даст вам возможность раньше бросить их в бой, что может 
оказаться решающим. Действует в течение хода на единицу силы магии. 


[10] АММАТЕ ОЕАО — одушевление мертвых. Если ваша нежить “убита”, то сколько-то 
ее оживет. Тем больше, чем сильнее ваша магия. Заклинание восстановления. 


[10] DEATH WAVE — волна смерти. Усиленная DEATH RIPPLE. Также повреждает всех жи- 
вых, но куда сильнее. Наносит 10 повреждений на единицу силы магии. Заклинание смерти. 


[9] COLD RING — кольцо холода. Ударное заклинание со спецэффектом. Применили вы 
его прямо на отряд врага — а тому хоть бы что! Не действует? Просто в центре кольца 
холода — тепло, и все целы, зато рядом — просто Антарктида. Так что самое удачное его 
применение — прямо по своему отряду, в окружении отрядов врага. Наносит 10 повреж- 
дений на единицу силы магии. Заклинание холода. 


[9] PARALYZE — паралич. Парализованный отряд не двигается и не отвечает на удары. 
После вашей атаки парализованные смогут придти в движение лишь на следующий ход. 
Если их оставить в покое, то они могут простоять довольно долго. Действует в течение 
хода на единицу силы магии. Заклинание, действующее на мозг. 


[9] HOLY WORD — святое слово. Повреждает нежить — как всех монстров расы некро- 
мантов, так и привидений (GHOST). Все отряды будут немного повреждены. Надо иметь 
очень сильную магию, чтобы повреждения были опасны. Наносит 5 ед. повреждений на 
единицу силы магии. Заклинание святое. 


[9] FIREBALL — шаровая молния. Небольшой огненный шарик, который одинаково бьет 
как по месту применения, так и по кругу от себя. Наносит 10 ед. повреждений на единицу 
силы магии. Заклинание огня. 


[9] TELEPORT — телепортация. В ходе боя иногда полезно переместить отряд воинов в 
другое место, причем мгновенно. Собственно говоря, единственный способ это сделать — 
применить телепортацию. Особенно эффективно послать отряд гидр в гущу неприятель- 
ского войска или убрать стрелка подальше от врагов. 


[7] ANTIMAGIC — противомагия. Пока не кончится действие заклятья, никакая магия на 
отряд не подействует. Ни ваша, ни вражеская. Действует в течении хода на единицу силы 
магии. 


[3] IDENTIFY HERO — опознание героя. После применения этого заклинания стандартная 
справка — правый клик по изображению героя врага — дает точную информацию о нем. 
Но действует только этот ход. Заклинание разведки. 
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[2] VIEW HEROES — показ героев. Ha появившейся карте будут указаны места, где нахо- 
дятся герои. Свои и врага. Первое бесполезно, зато знать заранее, откуда свалится на- 
пасть, всегда неплохо. Заклинание разведки. 


[2] VIEW TOWNS — просмотр городов. Опять-таки по карте, появляющейся после приме- 
нения, вам дадут информацию о местонахождении всех городов и замков, а также об их 
принадлежности. Заклинание разведки. 


Заклинания четвертого уровня 


[18] MASS CURE — массовое лекарство. Магическая война в разгаре. Все ваши отряды 
заколдованы врагом. Но одно мановение руки героя-мага — и все вражьи происки про- 
падут даром. Более того, если у кого-то из воинов были раны, они излечатся. Восстанав- 
ливает 5 ед. жизни на единицу силы магии. Заклинание лечения. 


[15] SET EARTH GUARDIAN — вызов земляной охраны. Надоедливые враги все время 
захватывают ваши шахты. Как же их отвадить? Несколько десятков EARTH ELEMENTAL 
вполне могут это сделать. Надо только войти в шахту и заклясть ее. Заклинание охраны. 


[15] SET WATER GUARDIAN — вызов водяной охраны. Мало чем отличается от предыду- 
щего. Единственно — охрану несут WATER ELEMENTAL. Заклинание охраны. 


[15] SET FIRE GUARDIAN — вызов огненной охраны. OT SET WATER GUARDIAN отличает- 
ся только лишь другими бойцами — FIRE ELEMENTAL. Заклинание охраны. 


[15] SET AIR GUARDIAN — вызов воздушной охраны. Ox, рано встает охрана — на этот 
раз отряд AIR ELEMENTAL. Заклинание охраны. 


[15] MASS SLOW — массовое замедление. Все враги спешат к вам. Как бы хотелось от- 
срочить неизбежное столкновение, и не спеша засыпать их стрелами, но — издалека. Это 
заклинание выполнит ваше желание: все враги замедлятся в два раза. Кроме того, ле- 
тающие надолго потеряют способность летать. Действует в течение одного хода на еди- 
ницу силы магии. 


[15] METEOR SHOWER — метеоритный дождь. Засыпать кусочек поля боя камнями, BOT 
истинное блаженство... Если кто-нибудь подвернется, мир праху его — у хорошего мага 
под камнями не выживают. Наносит 25 ед. повреждений на единицу силы магии. 


[15] ELEMENTAL STORM — стихия шторма. Бешенство стихий охватывает все поле бит- 
вы. Страдают свои и чужие. Редко применяемое заклинание. Известно лишь два достой- 
ных применения. Первое — когда в вашей команде одни драконы, они просто чихают на 
магию. Второе — враг слаб, а его герой силен, и надо просто не дать ему хода — выбить 
всех его воинов, не считаясь со своими потерями. Правда, можно еще и отомстить, про- 
играв бой, действовать по принципу: “после нас — хоть потоп”. Наносит 25 ед. поврежде- 
ний на единицу силы магии. Заклинание массового поражения. 
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[15] FIRE BLAST — огненный взрыв. Усовершенствованный FIREBALL, поражает доволь- 
но большую площадь, что заметно эффективнее. Наносит 10 ед. повреждений на единицу 
силы магии. Заклинание огня. 


[15] CHAIN LIGHTNING — цепная молния. Делает из четырех отрядов электрическую цепь. 
Не балуйтесь с электричеством! Предсказать, кто продолжит цепочку, трудно. Или не 
стойте рядом с ее началом, или смиритесь с потерями. Сильнее всего достается первому, 
слабее — последнему. Наносит 40, 20, 10, 5 ед. повреждений на единицу силы магии. 
Заклинание света. 


[12] HOLY SHOUT — святой крик. Усиленная версия HOLY WORD. В отличие от своего 
собрата, наносит ощутимые потери всей нежити. Наносит 20 ед. повреждений на единицу 
силы магии. Заклинание святое. 


[12] RESURRECT — восстановление. Поврежденные или убитые восстанут. Если вы силь- 
ный маг, то — в большом количестве. Правда, больше, чем их было изначально, их не 
станет. Не действует только на нежить. Однако после битвы все отправятся обратно в 
могилу. Заклинание не ах, но все равно полезно. Заклинание восстановления. 


[12] BERSERKER — бешенство. Заставит взбесившийся отряд нападать на соседа. Враги 
дерутся — нам хорошо. Бешенство проходит сразу после стычки. Действует в течение 
одного хода на единицу силы магии. Заклинание, действующее на мозг. 


[10] TOWN GATE — городские врата. Перемещает героя в ближайший из его замков или 
городов. Если он занят (там уже есть герой), заклинание проваливается. Заклинание перемещения. 


[7] MASS SHIELD — массовый щит. Защищает всех своих воинов от выстрелов врага, включая 
стрельбу со стен замка. Повреждения уменьшаются вдвое. 


[3] VIEW ALL — увидеть все. Наконец-то! Перед вашим взором предстанет полностью открытая 
карта. Но не обольщайтесь. Во-первых, она тут же пропадет, во-вторых, при игре на земле 
очень большого размера карта покажет только ее часть. Заклинание разведки. 


Заклинания пятого уровня 


[30] SUMMON EARTH ELEMENTAL — вызов стихий земли. Ваши войска изнемогают в 
борьбе с превосходящими силами противника. И вот — о чудо! — прямо из земли выле- 
зает помощь: отряд EARTH ELEMENTAL прочных, хотя и медленных, бойцов. Естественно, 
чем сильнее ваша магия, тем их больше. 3 монстра на единицу силы магии. Заклинание 
вызова. 


[30] SUMMON WATER ELEMENTAL — вызов стихий воды. Мало чем отличается от ЗУМ- 
MON EARTH ELEMENTAL, но в данном случае вылезает отряд WATER ELEMENTAL. 3 мон- 
стра на единицу силы магии. Заклинание вызова. 
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[30] SUMMON FIRE ELEMENTAL — вызов стихий огня. Очень похоже на предыдущее за- 
клинание, но здесь появляется отряд FIRE ELEMENTAL. 3 монстра на единицу силы ма- 
гии. Заклинание вызова. 


[30] SUMMON AIR ELEMENTAL — вызов стихий воздуха. AIR ELEMENTAL спешат на no- 
мощь. Самые быстрые и опасные из всех стихий. 3 монстра на единицу силы магии. 
Заклинание вызова. 


[25] MIRROR IMAGE — зеркальный образ. Создает отряд — точную копию вашего, но 
гибнущий от первого же удара. Как вам вторая команда титанов? 


[20] TOWN PORTAL — портал в город. Перемещает героя в любой из родных городов по 
вашему выбору. Дальность перемещения не ограничена. Не поленитесь перед примене- 
нием заклинания проверить, свободен ли тот город, куда вы собрались, и запомнить его 
название. Заклинание перемещения. 


[20] ARMAGEDDON — конец света. Очень сильно бьет по всем отрядам, своим и чужим. 
ELEMENTAL STORM рядом с ним — детские игрушки. Наносит повреждения 50 ед. жизни 
на единицу силы магии. Заклинание массового поражения. 


[15] HYPNOTIZE — гипноз. Переводит вражеский отряд под ваш контроль. Вашим он не 
станет никогда, но управлять будете им вы. При ваших ударах по такому отряду заклина- 
ние остается, но при ударах или перемещении оно спадает. Чем сильнее ваша магия, тем 
более сильный отряд вы сможете захватить, из расчета 25 ед. жизни на единицу силы 
магии. Заклинание, действующее на мозг. 


[15] RESURRECT TRUE — истинное восстановление. Более сильная версия RESURRECT. 
Тоже восстанавливает только живые существа, убитые в этом бою. Но в отличие от своей 
более слабой версии, делает это навсегда — выжившие в бою останутся с вами. Закли- 
нание восстановления. 


[10] DIMENSION DOOR — дверь в измерения. Позволяет переместить героя на небольшое 
расстояние. Например, через горы. Кстати, это заклинание не может переместить героя даль- 
ше, чем примерно на пол-экрана. Заклинание перемещения. 


Существует несколько видов существ, на которых магия действует нестандартно. 
Это драконы, на которых никакие заклятья не действуют. Гномы иногда отводят вражьи 
заклинания. На фениксов не действуют заклинания света, огня и холода. Титаны иммунны 
ко всем вражьим заклинаниям длительного действия. Все существа расы некромантов не 
могут быть ни прокляты, ни благословлены. Големы ослабляют ударные заклинания (на 
них направленные) вдвое. Крестоносцев невозможно проклясть. Кроме того, ряд мон- 
стров владеет магией. Это — единороги (ослепляющие врагов), циклопы (парализующие 
их), мумии (с проклятием), волшебники (сбивающие заклятия с врагов). Только имейте в 
виду, что магию они применяют не всегда, а от случая к случаю. 
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Несколько советов по применению магии в бою 


COLD RAY, LIGHTNING BOLT, METEOR SHOWER — ударные заклинания большой мощи. 
Старайтесь бить ими по тем из опасных врагов, кто этим ходом может до вас добраться 
(стрелки, летуны, быстрые пешеходы). Помните, что враг, убитый магией, сдачи дать не 
может, то есть вы останетесь целее. 


STEEL SKIN — это заклинание лучше применять на очень живучий отряд. В таком случае 
он протянет подольше. Зачастую его вешают на троллей, ввиду их особого свойства 
восстанавливаться. 


BLESS, CURSE — если у вас нет ничего получше (начало игры), выберите из опасных отря- 
дов врага тот, у кого диапазон силы ударов самый большой (половинчики — троекратный, 
минотавры, гидры — двойной) и прокляните их. Можно с тем же успехом благословить сво- 
их. Эти заклинания отменяют друг друга, так что если вас прокляли, повесьте BLESS. 


SHIELD — когда ваш противник имеет много стрелков, прикиньте, кого из ваших отрядов 
будут обстреливать в первую очередь. Если они представляют какую-нибудь ценность, 
их лучше прикрыть щитом. 


BLIND, PARALYZE — при драке с не имеющим магии врагом, эти заклинания позволят 
вам разбить его по частям. Также неплохо использовать тот факт, что если все враги 
обездвижены или ослеплены, они не смогут сбежать. Сильный герой врага может быть 
уничтожен, а его артефакты достанутся вам. 


SLOW, HASTE — с их помощью можно изменить последовательность ходов. Какой это 
несет эффект, вы уже представляете! Кроме того, повешенный на быстрого пешехода 
(скажем, на волка), НАЗТЕ позволит ему первым же ходом добежать до стрелков врага. 


RESURRECT позволит вам восстановить первоначальное число воинов в отряде. После 
этого восстановленный отряд можно использовать как затычку в бочке. Дело в том, что 
воины восстанавливаются только на время боя, после боя они все равно погибнут. И если 
вам каждый ход выносят, скажем, по десять троллей, а вы их каждый раз восстанавли- 
ваете, больше десяти троллей все равно не потеряете... Меньше тоже. Вот, если вы ис- 
пользуете RESURRECT TRUE или ANIMATE DEAD, то восстановление истинное, и такие 
воины ничем не отличаются от обычных. 


MIRROR IMAGE — создает копию вашего отряда. Очень выгодно применять на стрелках и 
прочих созданиях, которым не дают сдачи (скажем, гидрам), в связи с тем, что прочность 
копии нулевая, и она гибнет сразу и полностью при малейших повреждениях. MIRROR М- 
АСЕ — заклинание дорогое, поэтому применять его выгодно только на очень сильные отряды. 


TELEPORT — средство превратить медленных пешеходов в ужасное наступательное оружие. Лучше 
применять или для переноса поближе к стрелкам врага непосредственно перед их ходом, или 
перед ходом переносимого отряда при атаке врага (особенно полезно переносить гидр). Сущест- 
вует еще одно редкое, но полезное применение — переносить своего стрелка из-под носа при- 
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ближающегося врага. Это выгодно, когда сила его вы- | SE rT 
стрелов больше силы вашей ударной магии. 4 


BERSERK — бешенство полезно применять только, ког— 
да враги столпились кучей, а поблизости нет ваших 
войск. Драка врагов между собой — всегда приятное 
зрелище. Но заклинание редко бывает эффективным. 


DISPEL MAGIC — основное применение — сбивать 
BLIND, PARALYZE со своих и STEEL SKIN с врагов. 





ANTIMAGIC — если у вас проблемы, повесьте на свой 
самый сильный отряд это заклинание и лупите врагов 
АНМАСЕОООМом (или, наконец, ЗТОАМ-ом). Можно 
пострелять из пушки по воробьям — применить это за- 
клинание вместо DISPEL MAGIC. Вы не сможете пове- 
сить ни одно заклинание на своего бойца, защищенного ANTIMAGIC. Кстати, драконы расы 
волшебников от природы защищены этим заклинанием. Поэтому, набрав к сильному колдуну 
одних драконов, можно буквально выкашивать врагов заклинаниями массового поражения. 








Братские могилы на поле сражения 
ужевырыты. 


Артефакты 


Артефакты — это магические предметы, которые с помощью заключенной в них магии помогут 
вам в игре. Их очень много и, соответственно, нужно знать, хотя бы в общих чертах, что они из 
себя представляют. Внешне они выглядят весьма разнообразно, и хотя по виду некоторых можно 
сразу определить, какая от них польза, вид других поставит вас в тупик. Артефакты в виде 
сапог — это понятно, они ускорят движение вашего героя, в виде меча — усилят вашу атаку, 
щит — увеличит возможности вашей обороны и т.д. А если артефакт — просто кольцо или жезл, 
а то и простая игла, в которую так и хочется вставить нитку? Так вот, в этом разделе вы найдете 
ответы на большинство этих и других вопросов, связанных с артефактами. 

Естественно, первый вопрос — где их брать? Ну, это довольно просто. Большинство 
артефактов просто валяется на земле. Идешь себе, понимаешь ли, осматриваешься... и 
вдруг — ба, да это же артефакт!! Конечно, это весьма утрированно, но в принципе, правда. 
Другой вопрос — кто рядом с ним. Как правило, неподалеку прогуливаются независимые 
отряды, действующие по принципу “ни себе, ни людям”. То есть, они и его не берут, и другим 
просто так не дают. Тут надо решить проблему: пойти взять артефакт, попутно разгромив 
этих скупых рыцарей, или же плюнуть и на них и на этот пресловутый магический предмет. 

Первый вариант решения проблемы хорош, если: 


¢ Независимый отряд состоит из слабых бойцов (типа крестьян), которые при всем 


своем желании не смогут причинить вам ощутимого вреда, а у вас появится воз- 
можность получить не только амулет, но еще и определенное количество опыта. 
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» Увас достаточно сильная армия, а посему вам не очень-то и важно, какие бойцы 
в независимом отряде и какие действия они будут предпринимать — убегать, 
сражаться или наймутся к вам на службу. 


» Артефакт вам нужен как воздух. Вот тут вы должны решить сами, стоит ли беспокоить- 
ся из-за этого артефакта. Все дело вкуса — кому-то и даром не нужен золотой гусь 
(хотя это более, чем странно — имея 10000 золота в день, можно считать, что победа у 
вас в кармане), а кто-то будет, не считая потерь рваться к артефакту, который, в прин- 
ципе, ему не особенно нужен. Хотя, надо признать, очень часто узнать, что собой пред- 
ставляет конкретный артефакт, можно, только практически взяв его в руки. 


Между вами и артефактом будут вставать не только независимые отряды. За право обла- 
дать им игра может потребовать с вас выкуп, или же вы не сможете поднять его с земли без 
соответствующего бонуса, а то вдруг придется сразиться с хранителями артефакта (это могут 
быть паладины, драконы, джинны...). Иногда можно получить артефакт совершенно неожиданно 
для себя: вы подобрали сундук с драгоценностями, но вместо обычного выбора между деньгами 
и опытом, вам даруют некий магический предмет. Правда, этот случай довольно редок, и, как 
правило, данный вам артефакт отнюдь не является последним словом магии. 

Само собой, если вы разбили в сражении вражеского героя, и он при этом не успел 
убежать, все его артефакты станут вашими (если есть еще место, где их можно носить). 

Существуют еще артефакты, зарытые в землю на манер клада. Вот здесь стоит 
постараться — зарывают не безделушки, а старшие артефакты. Весьма заманчиво вы- 
глядит резкое увеличение одного или двух показателей своей силы, а то и всех сразу. Но 
ничто просто так не дается. Для начала придется обойти все обелиски (каждый обелиск 
будет вам показывать кусочек карты, на которой крестиком отмечено место, где зарыт 
артефакт), собрать карту воедино и бежать его выкапывать. Хотя, если вы опытный и 
удачливый игрок, можно попробовать не обходить все обелиски, а прикинуть по найден- 
ным кускам примерное место захоронения артефакта и пойти к нему копать наудачу. Но 
тут еще важно не промахнуться, т.к. на собранной карте нет цвета, она очень схематична, 
например, города и замки на ней выглядят одинаково. У каждого свои методы такого 
анализа карт — вплоть до положения деревьев, бугорков, типов рельефа и т.д. 

Чтобы извлечь с таким трудом найденный артефакт, герой должен встать точно над 
ним, подождать следующего хода, и только тогда вытащить его на белый свет, кликнув 
сначала по кнопке с изображением флажка (в правом нижнем углу экрана), а затем по 
кнопке с изображением лопаты. Если вы промахнулись, то выскочит табличка с сообще- 
нием: “Ничего нет. Где же он может быть?”. Артефакт может быть только под чистым 
грунтом (деревья, кусты, трещины и т.д. и т.п. являются непреодолимым препятствием). 
Если вы пытаетесь копать на недоступном месте — выскочит сообщение: “Попытайтесь 
снова на чистом грунте”. Если у вас сделан хоть один шаг, то вы узнаете (из таблички), 
что “Поиски артефакта требуют целый день, так что попытайтесь копать завтра”. Здесь 
все зависит от точности спортивного ориентирования. Чуть промахнулся — считай два 
дня зазря потратил. А враг-то не дремлет и тоже бегает по обелискам, желая стать боль- 
шим и сильным. Обидно наблюдать, как у вас буквально из-под носа уводят старший 
артефакт. Кстати, если вы уже выкопали яму, но прикинув расклад сил, резво удрали от 
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врага, OH, возможно, погонится за вами, решив, что артефакт уже у вас (хотя, посмотрим 
правде в глаза — на нет и суда нет). Используйте последний шанс — отвлеките врага и 
вернитесь за артефактом другим героем. 

Будьте осторожны, выкопав сей предмет. Вещь это отнюдь не всесильная, а поте- 
рять ее обидно! Поскольку на раскопку отправляют обычно слабого героя, то всегда есть 
риск нарваться на кого-то посильнее. Хотя отнять суперартефакт невозможно, со смер- 
тью героя-носителя артефакт мистически исчезнет. Самое печальное, если увлекшись 
поиском сокровищ, вы забудете о войне. А получив свое, вдруг обнаружите, что враг в 
это время скопил немалые силы и лихо лишил вас всего нажитого имущества. Так что во 
всем надо знать меру. Как видите, добывать артефакты из-под земли (в буквальном 
смысле слова) дело довольно хлопотное. Но все же затраты окупятся, когда этот арте- 
факт наконец-таки попадет в руки вашего могучего героя. 

Существует несколько сооружений, зайдя в которые, можно также получить арте- 
факт. Это кладбище, обломки кораблекрушения, пещера демона и сфинкс. Иногда, хотя 
и очень редко, артефакт можно получить просто так, сюрпризом. Идете вы себе, вдруг 
вам выдается какое-нибудь сообщение, а вместе с ним артефакт и золото (или ресурсы). 

Есть разновидность артефактов из серии “везет, как утопленнику”. Весьма непри- 
ятным сюрпризом для вас будет обнаружить, что благодаря новому приобретению, вы 
стали гораздо более уязвимым, чем без оного. В таком случае вам совет: быстрее пере- 
дайте этот “подарочек” своему самому слабому герою, либо купите нового героя и пере- 
дайте это ему, а после смело бросайте его в бой. Причем, чем накачаннее герой врага, 
тем лучше. Да, вы потеряете своего героя, но и враг не будет в восторге от своей победы, 
т.к. этот проклятый артефакт достанется ему в награду. 

Если у вас возникнет необходимость усилить одного из героев, то ему можно пере- 
дать артефакты, собранные другими героями. Поменяться артефактами довольно про- 
сто: надо, чтобы два героя встали рядом друг с другом и, наведя курсор, обозначающий 
путь одного из них, на другого (при этом появятся две красные стрелки), кликнуть левой 
клавишей мыши. Тем самым вы попадете во внутренний мир обоих героев. Тут вы сможе- 
те поменять или передать артефакт от одного героя к другому. Для этого достаточно 
щелкнуть левым кликом по артефакту, который вы хотите передать, и навести курсор на 
свободную клетку или на тот артефакт, который вы возьмете взамен своего у другого 
героя, и кликнуть еще раз. Кстати, также можно обмениваться или передавать войска от 
одного героя к другому. Кроме артефактов и войск обменивать и передавать, к сожале- 
нию, больше ничего нельзя. 

Так какие же артефакты есть в этой игре ? 

Существуют несколько суперартефактов, заметно выделяющихся из общего числа. 
Они могут быть обретены лишь тремя способами: 


. во-первых, найдены в процессе раскопок; 
¢ во-вторых, ответивший на загадку сфинкса, может получить это чудо; 


. в-третьих, в одном из сценариев военной кампании один из этих артефактов 
дается герою в качестве приза за успешно пройденную предыдущую миссию. 
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Вот они: 


ULTIMATE BOOK OF KNOWELGE — книга первооснов знания. Увеличивает ва- 
ши знания на 12. Имея эту книгу, можно не волноваться по поводу экономии 
магической энергии. 


ULTIMATE SWORD OF DOMINION — меч абсолютной власти. Увеличивает си- 
лу атаки вашего героя на 12. То, что доступно только очень развитым варва- 
рам (реже рыцарям), становится реальностью для счастливого обладателя 
такого меча. Даже крестьяне у такого героя — опасное оружие. 


ULTIMATE CLOAK OF PROTECTION — плащ совершенной защиты. Увеличивает проч- 
ность защиты героя-обладателя на 12. Мало кому по плечу пробить такую защиту. 
Хозяину такого плаща, как правило, страшна только магия врагов. 


ULTIMATE WAND OF MAGIC — волшебная палочка. Что там умклайдет А. и Б. 
Стругацких! Все-таки в этой игре магия эффективнее драки голыми руками. 
А увеличение силы магии на 12 — гибельно для врагов. Пожалуй, это самый 
полезный из старших артефактов. 


ULTIMATE SHIELD — совершенный щит. То, что щит защищает — понятно, но то что 
он усиливает атаку — факт, заслуживающий внимания. Тем не менее, это 
очень неплохо, даже для старшего артефакта. Атака увеличится на 6, защита — 
также на 6. 


ULTIMATE STAFF — рунный посох. Если волшебная палочка увеличивает только 
силу магии, то посох усиливает и магию, и знания. То есть он более гармони- 
чен, хотя и не так смертоносен. По праву относится к старшим артефактам. 
Магия увеличится на 6, знания — также на 6. 


ULTIMATE CROWN — императорская корона. Увеличивает все. Коронованная 
особа становится страшнее в атаке, более знающей, прочнее и сильнее в кол- 
довстве. Прибавить 4 ед. ко всем основным характеристикам героя. Один из 
немногих артефактов, чья полезность, возможно, превосходит волшебную па- 
лочку. Старший артефакт. 


GOLDEN GOOSE — золотой гусь. Деньги, деньги, деньги! С этим артефактом 
недостатка в золоте вы испытывать не будете. Один только золотой гусь даст 
вам 10000 золотых в день — доход с 10 замков! Возможно, кому-то он пока- 
жется даже лучше короны, HO не забывайте, что в древнем споре между золо- 
том и сталью борьба идет с переменным успехом. 





Существует четыре артефакта, которые служат для усиления магии героя. Они раз- 
личаются по силе. Все эти артефакты ценнейшие в игре, поскольку, как правило, именно 
магия решает, кто победит в бою. Не проходите мимо: 
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ARCANE NECKLACE OF MAGIC — магическое Арканное ожерелье. Сильней- 
шее из них — увеличивает силу магии героя (на 4 ед.). 


WITCH‘S BROACH OF MAGIC — ведьмина брошь. Второй по значению магический 
предмет. Увеличивает силу магии (Ha Зед.). 


CASTER'S BRACELET — магический браслет. Увеличивает силу магии (на 2 ед.). 


MAGE‘S RING OF POWER — волшебное кольцо силы. Увеличивает силу магии 
(На 2 ед.). 


Одной из четырех основных характеристик героя является знание — способность героя к 
накоплению магической энергии. От ее запаса во многом зависит стратегия боя для того или 
иного героя. Хотя усиление этой характеристики не так эффектно, как увеличение магической 
мощи, но без нее никуда. Существует четыре артефакта, увеличивающих знание: 


nt 











MINOR SCROLL OF KNOWLEDGE — маленький свиток знаний. Увеличивает 
знание (на 2 ед.). 


MAJOR SCROLL OF KNOWLEDGE — большой свиток знаний. Увеличивает знание 
(Ha Зед.). 


SUPERIOR SCROLL OF KNOWLEDGE — старший свиток знаний. Увеличивает 3Ha— 
ние (на 4 ед.). 


FOREMOST SCROLL OF KNOWLEDGE — самый главный свиток знаний. Уве- 
личивает знание (на 5 ед.). 


Существует несколько артефактов, которые усиливают боевые навыки героя. За- 
частую это оказывается решающим. Хотя магия и эффективнее, но продвинутый варвар 
с парочкой артефактов этой серии может убить мага до того, как тот всерьез расколду- 
ется. Вот они: 
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SPIKED HELM — остроконечный шлем. Усиливает и атаку, и защиту героя на 
единицу. 


SPIKED SHIELD — щит сшипами. Уникальное оружие, существенно усиливающее 
и защиту, иатаку (Ha 2ед.). 


THUNDER MACE OF DOMINION — булава грома. Усиливает атаку героя на единицу. 


DEFENDER‘S HELM OF PROTECTION — защитный шлем. Усиливает защиту 
героя на единицу. 


ARMORED GAUNTLETS OF PROTECTION — армированные защитные перчат- 
ки. Усиливают защиту героя на единицу. 


GIANT FLAIL OF DOMINION — гигантский yen господства. Усиливает защиту 
героя на единицу. 


STEALTH SHIELD OF PROTECTION — невидимый щит. Увеличивает защиту на 2. 


DRAGON SWORD OF DOMINION — драконий меч. Самый сильный из атакующих 
артефактов. Его значение в игре довольно велико, особенно в начале, пока все ге- 
рои слабы и роль магии невелика. Атака увеличится на Зед. 


POWER AXE OF DOMINION — секира мощи. Увеличивает атаку (на 2 ед). 


DIVINE BREASTPLATE OF PROTECTION — кираса богов. Самый лучший из 
защищающих артефактов (защита увеличится на 3 ед.). 
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BALLISTA OF QUICKNESS — скорострельная катапульта. Дает дополнитель- 
ный выстрел вашей катапульте каждый ход, TO есть она стреляет дважды, a 
если у героя бонус ADVANCED или EXPERT BALLISTICS, то трижды. 





Прочие артефакты 


MEDAL OF VALOR — медаль за доблесть. За отвагу в бою вам дается медаль. 
Как и всякая медаль, она поднимает моральный дух ваших войск (на единицу). 


MEDAL OF COURAGE — медаль за смелость. Храбрость нуждается в награде. Эта 
медалька также благотворно сказывается на морали войск (на единицу). 


MEDAL OF HONOR — медаль за честь. Как и предыдущие, тоже повышает мораль. 
Радостно, что хоть где-то честь в чести. Мораль увеличится на единицу. 


MEDAL OF DISTINCTION — знак почета. Почтение, которое вам выказывают, 
улучшает моральные качества войска (на единицу). 


FIZBIN OF MISFORTUNE — знак беды. Настоятельно не рекомендуем пользо- 
ваться этим артефактом. Единственное его применение — дать самому сла- 
бому герою и с одним крестьянином броситься в битву. Иногда враги словно 
чувствуют наличие оного артефакта и бегут сломя голову. Все дело в том, что 
потерять остатки морали никому не хочется, а эта игрушка понижает ее на 2 
ед. Но овчинка не стоит выделки, лучше старайтесь обойти этот артефакт. 


ENDLESS SACK OF GOLD — бездонный мешок золота. Переносная золотая 
шахта. Каждый день вы обнаруживаете в нем 1000 золотых. 


ENDLESS BAG OF GOLD — бездонная сумка с золотом. В сумке места мень- 
ше, чем в мешке, наверное поэтому доход чуть скромнее — 750 золотых. 


ENDLESS PURSE OF GOLD — бездонный кошелек. Кошелечек совсем скром- 
ный и маленький. Всего-навсего 500 золотых, что на самом деле тоже очень 
полезно. 
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NOMAD BOOTS OF MOBILITY — сапоги кочевников. Позволяет герою пройти 
дальше за ход. Один из важнейших артефактов. Быстрый герой — непремен- 
ное условие победы: от более сильного врага ваш герой просто сбежит, а 
слабого — не сомневайтесь — догонит. Очень, очень полезно. 


TRAVELER‘S BOOTS OF MOBILITY — сапоги-скороходы. Герой семимильны- 
ми шагами мчится к заветной цели. Естественно, за день он совершает более 
дальнее путешествие. 


LUCKY RABBIT‘S FOOT — кроличья лапка на счастье. У ваших героев отме- 
чаются странности — почему-то лапка кролика приносит им счастье (если 
они ее постоянно таскают с собой). Показатель удачи улучшается на единицу. 


GOLDEN HORSESHOE — золотая подкова. Обычай вешать подкову над две- 
рями, чтобы беды обошли стороной, широко известен. Почему она приносит 
удачу, лежа в кармане — непонятно совсем. Однако факт налицо — удача 
увеличивается на единицу. 


GAMBLER‘S LUCKY — монетка на счастье. Маленькая монетка — талисман, 
приносящий счастье (единицу). 


FOUR-LEAF CLOVER — клевер-четырехлистник. Древнее средство от эльфий- 
ской магии. Здесь он всего лишь приносит счастье своему обладателю. Удача 
увеличится на единицу. 


TRUE COMPASS OF MOBILITY — истинный компас. Мало того, что его обла- 
датель быстрее бегает (видимо, не блуждает попусту), так он еще и быстрее 
ходит на лодке. 


SAILOR‘S ASTROLABIE — морская астролябия. Если ваш герой на корабле, 
то он уплывет дальше. На суше — бесполезна. 


EVIL EYE — дурной глаз. Кого-нибудь проклясть? Пожалуйста! Имеющий дур- 
ной глаз сделает это с меньшими затратами магической энергии (в два раза). 
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ENCHANTED HOURGLASS — чародейские песочные часы. Продлевают дей- 
ствие заклинаний на два хода. 


GOLD WATCH — золотые часы. В два раза увеличивает эффективность за- 
клинаний гипнотизма, что эквивалентно удвоению магической силы. 


SCULLCAP — шляпа из черепа. Все заклинания, связанные с воздействием на 
чужие мозги, требуют больших затрат магической энергии. Счастливому об- 
ладателю этого артефакта нужно ее вдвое меньше. 


ICE CLOAK — ледяной плащ. В два раза уменьшить повреждения от заклина- 
ний холода? Нет ничего проще — обзаведитесь ледяным плащом. 


FIRE CLOAK — огненный плащ. Попавший на ваш отряд FIREBALL — не са- 
мая приятная штука . Огненный плащ ослабит силу огненных заклинаний вра- 
га в два раза. 


LIGHTNING HELM — световой шлем. Заклинания света — одни из самых силь- 
ных. Этот шлем наполовину ослабит их смертоносное влияние на ваши войска. 


EVERCOLD ICICLE — нетающая сосулька. Ваши заклятья холода станут в пол- 
тора раза сильнее. Удобно, особенно потому, что их знают почти все герои. 


EVERHOT LAVA ROCK — неостывающая лава. Огненные заклятья накрывают 
большую площадь, но не особенно сильны. Лава отчасти исправит этот недо- 
статок, усилив их в полтора раза. 


LIGHTNING ROD — прутик света. Вашему врагу не поздоровится — молнии 
будут причинять ему вдвое больше вреда. 
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SNAKE-RING — кольцо-змея. С этим кольцом затраты на заклинания благо- 
словления у вас уменьшатся вдвое. 


АМКН — анк. Этот артефакт поможет восстановить вдвое больше убитых бой- 
цов, как живых, так и нежить. 


BOOK OF ELEMENTS — книга стихий. При применении заклятий, связанных с вызо- 
вом стихий, эта книга даст вам возможность заполучить вдвое больше войск. 


ELEMENTAL RING — кольцо стихий. Это колечко уменьшит затраты магичес- 
кой энергии на вызов стихий в два раза. 


HOLY PENDANT — священный брелок. Эта игрушка защитит вас от сглаза. 
Проклясть ваши войска не сможет никто, ни герой, ни мумии. 


PENDANT OF FREE — брелок свободы. Действенная защита от гипнотизеров. 
Взять под контроль ваши войска не сможет никто. 


PENDANT OF LIFE — амулет жизни. На ваши войска заклинания смерти про- 
сто не подействуют. 


ЗЕАЕМТУ РЕМОАМТ — амулет безмятежности. Бешенство вашим отрядам не 
грозит, т.к. заклинание BERSERK не действует на них. 


PENDANT OF DEATH — подвеска смерти. Святые заклинания не действуют на 
вашу нежить, коли вам удалось заполучить подвеску смерти. 


SEEING EYE PENDANT — амулет с глядящим глазом. Ослепнуть отряды ва- 
шего героя не смогут — если что, за них будет смотреть амулет (BLIND Ha них 
не действует ни у героя, ни у единорогов). 
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KINETIC PENDANT — амулет движения. PARALYZE врага (и даже ero цикло- 
пов) вас не остановят. 


WAND OF NEGATION — жезл отрицания. Заклинания, наложенные вами, враг 
не собьет. Его DISPEL MAGIC на вас не действует. 


GOLDEN BOW — золотой лук. Некоторые препятствия (стены замков) ослабля- 
ют эффективность вашей стрельбы. Обладателю золотого лука это не грозит. 


TELESCOPE — телескоп. Ваш герой видит дальше на одну клеточку — тем- 
ный горизонт отступит дальше. Полезно только в разведке. 


STATESMAN‘S QUILL — перо чиновника. Сдача на милость победителя обой- 
дется дешевле. 


WIZARD‘S НАТ — шляпа волшебника. Все ваши заклятья длительного дейст- 
вия удержатся на десять ходов дольше, чем положено по мощи вашей магии. 


POWER RING — кольцо мощи. Восстанавливает по две дополнительных еди- 
ницы магической мощи за день. 


AMMO CART — фургон с оружием. У вас будет так много стрел, что ваши стрел- 
ки будут стрелять, пока не кончатся враги. С боеприпасами проблем не будет. 


TAX LIEN — штрафные санкции. Вас каждый ход будут грабить на 250 золота. 
По-видимому, вы особенно милы местным сборщикам налогов. 


HIDEOUS MASK — маска ужаса. Недовольный маг напялил на героя маску 
столь дивной красоты, что все нейтральные армии в ужасе лезут подраться с 
несчастным ее обладателем. Естественно, они никогда не присоединятся и не 
наймутся к нему на службу. 
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Существует шесть видов ресурсов. Шесть артефактов являются переносными шах- 


тами по даровой добыче оных. Это: 





ENDLESS POUCH OF GEMS — бездонный мешочек с драгоценными камнями. 
Один камень в день. 


ENDLESS VIAL OF MERCURY — бездонный флакон с ртутью. Единица ртути в день. 


ENDLESS POUCH OF CRYSTAL — бездонный мешочек с кристаллами. Один 
кристалл ежедневно. 


ENDLESS CORD OF WOOD — нескончаемая вязанка дров. Единица дров в день. 


ENDLESS CART OF ORE — бесконечная вагонетка с рудой. Единица руды в день. 


ENDLESS POUCH OF SULFUR — бездонный мешочек с серой. Единица серы в 
день. 


И еще несколько магических артефактов: 
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WHITE PEARL — белая жемчужина. Повышает знания и силу магии поровну и 
одновременно, но всего на единицу. 


BLACK PEARL — черная жемчужина. Занимается тем же самым, но вдвое силь- 
нее (знания увеличатся на 2, силы магии — на 2). 


MAGIC BOOK — магическая книга. Важнейший из артефактов — без него невоз- 
можно колдовать. У героев четырех магических рас он есть с самого начала, а у 
рыцарей и варваров — нет. Эту книгу можно купить в любой гильдии магов. Стоит 
она 500 золота. Часто, просто по рассеянности, забыв купить магическую книгу, 
ваш герой попадает в переделку, которую можно было бы легко избежать. Будьте 
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внимательны! Все заклинания, выученные героем, записываются в эту книгу. Каждое посещение 
новой гильдии магов, часовенок, достройка уровня, работа бонуса EAGLE EYE — в общем, все, 
что позволяет узнать новую магию, оставляет свой след в магической книге. Кликните по изоб- 
ражению героя-мага — там, в слоте артефактов вы увидите магическую книгу. Щелкните по ней 
левым кликом мышки — и перед вами появится изображение открытой книги. Щелчок по за- 
кладкам переместит вас из раздела боевой магии (с изображением меча) в раздел магии раз- 
ведки, охраны или перемещения. Это чисто ознакомительный доступ, так что колдовать вы не 
сможете , но зато увидите, какие заклинания есть в распоряжении героя. Под их пиктограммами 
начертано название заклятий и затраты энергии на их применение. Клик мышкой по тому или 
иному заклинанию выдаст краткую справку по нему. Когда герой знает заклинаний больше, чем 
влезает на разворот, страницу книги можно перелистнуть. Для этого просто щелкните мышкой 
по левому или правому верхнему углу книги. Магия из раздела боевой может использоваться 
только в бою, и при вызове магической книги вы увидите только этот раздел. Во время переме- 
щений по карте, щелчок по иконке с изображением руки даст вам доступ к другому разделу 
книги того героя, который ходит в данный момент. Помните, что при таком доступе к книге, 
щелчок по пиктограмме заклинания приведет к его исполнению. 


Карта 


В предисловии к “Острову сокровищ” Сти- [piper 
венсон писал, как случайно нарисованная |» 
карта подвигла его на написание романа : 
(кстати, едва ли не лучшего). И это не еди- 
ничный случай. Например, почти все интерес- 
ные произведения в жанре фэнтези снабжа- 
ются картой. Кто в детстве не рисовал таин- 
ственные карты и не мечтал о сказочных стра- 
нах? И вот сказка стала былью, а виной то- 
my — HEROES OF MIGHT AND MAGIC II. 

Игра построена на карте. И цепочка 
сценариев CAMPAIGN GAME, и отдельные 
сценарии — это в первую очередь карты. 





Именно на карте отражаются все события — ето ей 

захват шахт и замков, перемещение геро- Е 

ев. Именно карта создает весь колорит вол- Этот город ждет осада. Можеттакемуи 
шебной земле Энроф. надо? 


Начнем с того, что о карте такой кра- 
соты может мечтать любой автор фэнтези! 

Каждое дерево, каждый кустик находят на ней свое место. Даже отдельные отряды 
наемников, даже артефакты вполне узнаваемы и, кроме размера, ничем не отличаются от 
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своих оригиналов. Так что же представляет собой карта, это творение художников от Мем 
World Computing? Она является великолепно продуманным и очень красивым игровым 
полем. Ну, а раз поле игровое, то о правилах игры: 


© Перемещаться по карте могут только герои. 


» Сооружения на карте не могут быть разрушены или изменены в ходе игры. Един- 
ственное исключение — город, который можно превратить в замок. 


е Для захвата или использования того или иного сооружения г ерой должен в него зайти. 


» У каждого игрока есть свой флаг, и все, что ему ему принадлежит (Герои, соору- 
жения), отмечены этим флагом. 


¢ Все виды ресурсов и золота могут свободно лежать на земле. Подбирайте их, 
пригодятся... 


. Ничейные войска, расположенные в разных местах, делают прохождение сквозь 
зону, их окружающую, невозможным. Отряды могут быть самой разной числен- 
ности и принадлежать любому одному виду. Исключение составляют простые и 
усовершенствованные бойцы (например, гномы и боевые гномы). В зависимости 
от обстоятельств они или полезут в драку, сбегут, присоединятся или попробуют 
наняться к вам. 


Теперь немного о перемещении героев: 

Чтобы пойти героем, сначала выберите его (для этого надо кликнуть один раз по 
портрету в колонке героев или по герою на карте, или использовать KHU"KY перебора 
героев). После этого курсор превратится в лошадь. Для того, чтобы зайти в сооружение, 
необходимо, чтобы лошадь встала на дыбы. Выберите лошадью то место, куда хотите 
переместить героя, и кликните там мышью. Появится маршрут, где коричневые стрелочки 
покажут проложенный маршрут, а зеленые стрелочки покажут путь, которым герой смо- 
жет пройти в этом же ходу. Затем вновь кликните мышью, и герой побежит туда, куда вы 
ему указали. Чтобы передвигаться по морю, необходимо сесть на корабль. Чтобы при- 
стать к берегу, нужно передвинуться в точку на пляже. И посадка, и высадка отнимут у 
вас все остатки хода героя. 

Разное можно встретить в Энрофе! Это ресурсы, сооружения, препятствия: горы, 
вулканы, разные виды леса. Даже простой земли несколько разных видов. Чтобы узнать, 
что представляет из себя тот или иной объект, наведитесь на него мышью и кликните 
правым кликом. Вы получите краткую справку или хотя бы название объекта. Ниже при- 
ведено описание всех существенных объектов, которые можно встретить на этой земле. 
Все виды препятствий — непроходимые и бесполезные объекты — не описаны, т.к. кроме 
красоты они ничем особенным не отличаются. 
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Сооружения связанные с магией: 








SHRINE OF THE FIRST CIRCLE — гробница первого круга. Это маленькое здание, 
зайдя в которое, вы сможете научится всегда одному и тому же заклинанию первого 
уровня. Редко бывает полезным, т.к. существует не так много разных заклинаний 
первого уровня и среди них мало важных. Необходима магическая книга. 


SHRINE OF THE SECOND CIRCLE — гробница второго круга. Небольшое сооруже- 
ние, при заходе в которое вы станете счастливым обладателем заклинания второго 
уровня. Если вы не торопитесь — зайдите. Однако, если у вас уже есть пять-шесть 
замков с магией второго уровня, которые ваш герой уже обошел, то использование 
этих гробниц теряет смысл. Необходима магическая книга. 


SHRINE OF THE THIRD CIRCLE — гробница третьего круга. Крохотное стро- 
ение, взглянув в которое, вы научитесь заклинанию третьего уровня. Необхо- 
дим бонус WISDOM и магическая книга. 


PYRAMID — пирамида. Большая пирамида. Зайдите в нее. На вас набросятся два 
десятка вампиров-лордов и некоторое количество личей. Если вам удастся выиг- 
рать этот бой, вы получите заклинание пятого уровня. Без WISDOM EXPERT вы He 
сможете его запомнить, а следовательно, ваша битва с местной нежитью потеряет 
всякий смысл. В отличие от трех предыдущих строений, повторный заход этим или 
другим героем не научит их заклятью, а принесет неудачу. Ваше счастье в первой 
после этого битве будет на две единицы меньше, чем обычно. 


MAGIC WELL — магический колодец. Волшебным образом восстановит запасы Ba— 
шей магической энергии до максимума. Поэтому герой, и так имеющий полный ее 
запас, не нуждается в колодце. Если вы испили из колодца, а затем потратили часть 
энергии, то повторное питье не принесет пользы, пока не сменится ход. 


ARTESIAN SPRING — артезианский источник. Попробовав воды из источника, вы 
получите удивительный постэффект — ваш запас магической энергии станет вдвое 
больше максимального! К сожалению, это разовый эффект. Пока у вас запас энер- 
гии больше номинала, он не возрастает ни в городе, ни естественным путем. 


Сооружения, усиливающие 
характеристики героев: 


С 


STANDING STONES — стоячие камни. Круг из камней, напоминающий Сто- 
унхэндж. У расы ЗОВСЕВЕ$$ зашедший туда герой увеличит мощь своей ма- 
гии на единицу. 


153 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








WITCH DOCTOR’S HUT — лачуга знахаря. Невзрачное сооруженьице, которое, од- 
нако, повысит знания вашего героя на единицу. 


MERCENARY CAMP — лагерь наемников. Небольшой палаточный городок, где Bac 
могут научить лучше атаковать врагов. Искусство атаки увеличится на единицу. 


FORT — форт. Огороженный домик, где совершенно бесплатно вас обучат надежнее 
защищаться. 


XANADU — ксанаду. Маленький замок с башенками. Если вы зайдете туда, местный 
слуга порекомендует предварительно научиться вежливости, а только потом прихо- 
дить. Однако, наличие бонуса DIPLOMACY дозволит вам предстать пред очами мас- 
тера, который обучит вас всему — атаке, защите, даст вам знания и усилит магию. 
Все основные характеристики увеличатся на единицу. 





GAZEBO — газебо. Небольшое сооружение, где вы приобретете немного опыта при 
первом заходе, и вежливые сожаления о невозможности дальнейшего обучения — 
при последующих. 


TREE OF KNOWLEDGE — древо познания. Отдельно стоящее высокое дерево, где 
вам за небольшую плату дадут ровно столько опыта, сколько нужно для прохожде- 
ния очередного уровня. 


WITCH‘S HUT — избушка на курьих ножках. Тут раздают бонусы. Если у героя этот 
бонус уже есть, его вежливо пошлют подальше. Если же этого бонуса нет, но все 
слоты уже заняты (восемь бонусов в наличии), то его пошлют в грубой форме. Есте- 
ственно, вы можете получить только уровень BASIC. Поэтому, если недалеко от 
героя много таких избушек, то их стоит обойти все. 





Сооружения, влияющие 
на Пополни толЬныЕ характеристики: 


FAERIE RING — круг фей. Если вы увидите несколько грибочков разных цве- 
тов и размеров, подойдите к ним, и в ближайшем бою ваша удача будет на 
единицу выше, чем обычно. 





IDOL — идол. Сооружение, повышающее удачу непосредственно перед боем. 
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FOUNTAIN — фонтан. Повышает удачу перед боем (только на один бой). 


TEMPLE — храм. Посещение храма поднимет моральный дух на две единицы. 
Действует только на ближайший бой. 


WATERING HOLE — пруд. Придите туда и мораль повысится на единицу (только 
на один бой). 


BUOY — буй. Повышает мораль войск на единицу (только на один бой). 


OASIS — оазис. Посещение оазиса поднимет моральный дух на единицу (толь- 
ко на один бой). 


Сооружения, мистически перемещающие 


героев: 
РА fe STONE LITHS — каменные врата. Один из трех видов ворот. Называются они все 


одинаково, но друг с другом связаны только ворота одного вида. Если есть двое 
ворот одного вида, то вы перемещаетесь от одних к другим ( иногда через всю 
карту). Если больше — то доступ случаен, и вы переместитесь в одни из оставших- 
ся. Две или три такие системы, естественно, не связаны между собой. 


WHIRLPOOL — водоворот. То же назначение и принцип действия, что и у ворот, 
только расположено на море и выглядит по другому. 


Сооружения, дающие деньги, ресурсы, 
опыт или артефакты после боя: 


a 





DAEMON CAVE — пещера демона. Если вы заглянете в это зловещее место, 
то вам предложат выбор: драться с демоном или с его слугами. Выберите 
слуг — на вас обрушится толпа зомби или немного духов стихий. Выберите 
демона — случайным образом вы выиграете битву духа или проиграете. Если 
вы потерпели поражение от демона, то за 2500 золота он вас отпустит. В 
случае же победы — получите 2500 опыта и тот или иной трофей. Победа над 
слугами также даст вам этот трофей, но уже без опыта. Последующие заходы 
в пещеру, где был побежден демон, ничего не дадут — ни хорошего ни плохого. 
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GRAVEYARD — кладбище. Огороженное местечко, где вам придется сразиться с 
некоторым количеством врагов (зачастую это — привидения). Награда не замедлит 
себя ждать — это золото и артефакт. Все, кто посетит кладбище после первой по- 
беды, будут хуже сражаться в ближайшем бою. Мораль уменьшится на единицу. 


DERELICT SHIP — брошенный корабль. Большое судно, брошенное командой на 
произвол судьбы и, естественно, захваченное нечистью. Отбейте его, и вы получите 
что-нибудь полезное. Кстати, драться вам придется, скорее всего, со скелетами, а 
полезное — 5000 золота. Доступ возможен только с моря. 


SHIPWRECK — кораблекрушение. Взойдите на его последствия. В обломках вам 
предстоит бой с привидениями (GHOST). Бойцы они очень опасные, т.к. способны 
здорово расти в числе за счет убитых врагов. Поэтому заходить на такой корабль 
со слабыми бойцами, скажем, кентаврами — самоубийство. Однако приз, как пра- 
вило, достоин боя — артефакт. 


ABANDONED MINE — заброшенная шахта. В покинутых шахтах заводятся призра- 
ки. Сражение с ордой привидений мало кого вдохновит, но награда велика — про- 
изводство восстановится. 


Сооружения, дающие ресурсы или 
деньги: 
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ORE MINE — рудная шахта. Эта выработка приносит вам две единицы руды в день 
до тех пор, пока остается под вашим контролем. Чтобы контролировать шахту, не- 
обходимо один раз зайти в нее, а затем не подпускать к ней героев врага. Если у вас 
есть соответствующее заклинание, то шахту можно защитить отрядом духов сти- 
хий. Помните, что ваша шахта носит ваш цвет на общей карте, и вашего цвета флаг 
гордо реет над ней. 


CRYSTAL MINE — шахта по добыче кристаллов. Контролируемая вами шахта при- 
носит один кристалл в день. Во всем остальном ничем не отличается от рудной. 


SULFUR MINE — шахта по добыче серы. Такая шахта принесет единицу серы в день. 
Особенно важна для ММААЕОСКов, т.к. без серы драконов не построишь. Отбейте 
или разрушьте (если есть заклинание HAUNT) их, и драконов можете не бояться. 
Все, сказанное о рудной шахте, справедливо также и о серной. 


GEMS MINE — шахта по добыче драгоценных камней. Контроль над этой шахтой 
принесет единицу драгоценных камней в день. Особенно важна такая шахта для 
расы WIZARD. Овладевший всеми такими шахтами игрок получит монополию на 
титанов. Во всем остальном похожа на рудную, как две капли воды. 
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GOLD MINE — золотая шахта. Приносит 1000 золота ежедневно. Всегда охраняется 
довольно серьезными войсками наемников (до захвата). Значение их очень велико, 
т.к. денег почти всегда не хватает. Захватывайте эти шахты, где только сможете, и 
берегите их как зеницу ока. Если в вашем распоряжении есть SET OF ... GUARDIAN, 
то не поленитесь защитить свои золотые шахты отрядом духов. 


ALCHEMIST LABORATORY — лаборатория алхимии. Производит единицу ртути в 
день. Не может быть защищена или разрушена магией. 


SAWMILL — лесопилка. Производит две единицы дерева в день. Также не может 
быть защищена или разрушена магией. 


MAGIC GARDEN — магический садик. Маленькое существо запуталось в трех со- 
снах. А точнее, в волшебных грибах. В награду за свою свободу оно дает вам или 
пять драгоценных камней, или 500 золота. Запутывается оно регулярно — каждую 
неделю. 


LEAN-TO — наклонный навес. Здесь вам дадут немного ресурсов. Каждую неделю 
они обновляются, но не накапливаются. 


WAGON — фургон. От LEAN-TO отличается внешним видом . 


MILL — мельница. На ветряной мельнице вам дадут немного ресурсов. Опять-таки, 
раз в неделю. 


WATER WHEEL — водяная мельница. Благодарный хозяин дает вам, своему лорду, 
по 500 или 1000 золота в неделю. Единственная проблема — вам придется каждый 
раз заходить за ними самому. Кстати, если вас опередят враги, не обессудьте. Кто 
не успел, тот опоздал. 


CAMPFIRE — лагерный костер. Зайдя на костерок, обыщите лагерь. Небольшое 
обследование даст вам немного денег и ресурсов. Костерок погаснет и больше го- 
реть не будет. 


TREASURE CHEST — сундук с сокровищами. Некоторое количество денег, которое 
можно раздать для приобретения опыта или использовать по назначению. Возмож- 
ны варианты: 2000 золота или 1500 опыта — за редким исключением стоит взять 
опыт. 1500 золота или 1000 опыта — спорный вопрос, но чаще всего, опыт важнее, 
1000 золота или 500 опыта — лучше взять деньги, если, конечно, у вас нет золотого 
гуся. Иногда, правда, вместо этого выбора вам подсунут артефакт. 


ЗЕА СНЕЗТ — морской сундук. Если он не пуст, то ваш капитал увеличится. 
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FLOTSAM — обломки кораблекрушения. На что они годны? Только на дрова. 


Сооружения, являющиеся источником 
добровольцев: 
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CAVE — пещера. Здесь к вам присоединится немного кентавров. Сооружение ред- 
кое, но полезное. Располагается в снегах. 


РЕАЗАМТ НОТ — хижина крестьян. Тут могут дать некоторое количество крестьян. 
Редко когда стоит туда заходить. Каждую неделю их количество возрастает. 


GOBLIN НОТ — хижина гоблинов. Тут к вам присоединится некоторое количество 
гоблинов. Чем дольше в хижине не бывали герои, тем больше гоблинов вы сможете 
набрать. Толку мало, но обитатели нескольких хижин на шестой-седьмой неделе 
игры — серьезная сила. 


EXCAVATION — раскопки. Тут заводятся скелеты . Если у вашего героя нет кого- 
либо из их расы, то заходить не стоит — серьезно пострадает мораль. 


WATCH TOWER — дозорная башня. Если вам нужны орки, загляните в такую башню. 
Некоторое количество их еженедельно туда приходит. Когда проходит несколько 
недель, в такой башне скапливается довольно впечатляющее их количество. Хотя 
они медленные, но все-таки стрелки. 


HABITAT — нора половинчиков. Место, где живут хоббиты (половинчики). В этой 
игре плодовитость хоббитов не имеет границ. Заглянув в такую нору, вы получите 
несколько десятков этих стрелков — сила довольно внушительная. Кстати, часто 
такие норы располагаются по две-три вместе. Неплохо туда регулярно заглядывать 
и собирать “урожай”. 


ARCHER'S HOUSE — дом лучников. Небольшой домик, полный бойцов. Они ужасно 
медлительные, но все равно стрелки. Пользы от них немного, но все же лучше, чем 
ничего. 


DWARF COTTAGE — коттедж гномов. Заглянув в это сооружение, вы получите неко- 
торое количество гномов. Ребята они довольно крепкие, хотя и медлительные. Поэ-— 
Tomy, заполучив их, постарайтесь превратить ux (Upgrade) в боевых гномов. Это 
можно сделать или в соответствующем строении в замке SORCERESS или в кре- 
пости на холме (HILL FORT). 
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TREE HOUSE — дом на дереве. Из него можно принять в свою армию фей- 
бабочек (SPRITE). Если у вас их много, то для врага они могут стать серьез-— 
ной летающей проблемой, хотя и очень легко гибнут. 


TREE CITY — город деревьев. В этом городе также живут бабочки. Единст- 
венно — их придется выкупить. 





Сооружения, позволяющие нанимать 
войска: 


DESERT TENT — шатер в пустыне. В этом шатре можно набрать кочевников 
(МОМАО). Каждую неделю количество кочевников, остановившихся на отдых 
в шатре, становится больше. 


WAGON CAMP — лагерь на колесах. Здесь вашими рекрутами станут жулики 
(ROGUE). Еженедельно в этом лагере появляются новые жулики. 


RUINS — Руины. Место зарождения медуз (MEDUZA). Их число также каждую 
неделю возрастает. 





ae ANCIENT LAMP — старинная лампа. Bam крупно повезло, если хватит денег, 

ee то вы будете обладать джиннами (GENIE). К сожалению, после выкупа всех 
имеющихся в наличии джиннов, лампа исчезнет. Так что пополнить свой за- 
пас джиннов можно будет только в другой лампе. Не проходите мимо! 


Сооружения, позволяющие нанять 
BOMHOE, но только после сражения: 


TROLL BRIDGE — мост троллей. Зайдя в это сооружение, приготовьтесь к дра- 
ке. Пара десятков троллей, во главе с воинствующими, преградит вам дорогу. 
После победы над ними вы сможете нанять троллей, довольно крепких ребят, 
метко кидающих свои булыжники. Учтите, что однажды сломив троллей, больше 
вы сопротивления не встретите. Как и ваши враги ... 





СПУ OF THE DEAD — город мертвых. В этом городе вас ждут некоторые про- 
блемы: вампиры-лорды и личи. Успешно решив их, вы получите возможность 
рекрутировать личей . Последующие посещения пройдут без драки. 





DRAGON CITY — город драконов. Здесь вы сможете пополнить ряды своей ap— 
мии одними из самых сильных бойцов — драконами. Нанимать можно только 
красных драконов, но прежде чем это сделать, вам придется сразиться с драко- 
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нами стражи и победить. Стража состоит из красных, зеленых и черных драконов. 
Красные драконы — это вторые по силе представители племени драконов. Огром- 
ная живучесть, большая подвижность, способность летать и способность поражать 
сразу две клетки делает их очень ценным приобретением. Но драконы не всем по 
карману. 


сооружения, приносящие артефакты: 








SHIPWRECK SURVIVOR — потерпевший кораблекрушение. В благодарность 
за свое спасение он предложит вам артефакт. Создатели игры отличались 
юмором — изредка этими артефактами оказываются знак беды (FIZBIN ОР 
MISFORTUNE) или еще какая-нибудь гадость. 


SKELETON — скелет. В пустыне можно найти скелеты неудачников. Обыскав 
их, вы можете найти артефакт. Чаще — вы просто потеряете время. 


SPHYNX — сфинкс. Пообщайтесь с ним, но предварительно смошенничай- 
те — запишитесь. Вам предложат загадку. Ответ (важны только первые четы- 
ре буквы ) необходимо набить с клавиатуры. Если он правильный, вы получи- 
те артефакт — иногда даже старший. Если же вы ошибетесь — сфинкс полу- 


чит свой завтрак, а у вас будет одной армией меньше. Ниже приведены все встретившие- 
ся нам вопросы сфинкса, а, заодно и ответы на них: 
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The more there is the less you see. DARKNESS 

(Чем больше его, тем меньше мы его видим) (Темнота) 

What is always coming but never arrives? TOMORROW 

(Что всегда приходит, но никогда не придет?) (Завтрашний день) 


What walks т the morning on four legs, two т the afternoon 


and three in the evening? MAN 
(Кто утром на четырех, днем Ha двух 
и вечером на трех ногах?) (Человек) 


What cannot Бе seen but only heard, and will not speak 


until spoken to? ECHO 
(Что не видно, HO слышно, и не говорит, HO отвечает?) (Эхо) 
What goes up and down but never moves? STARS 
(Что восходит и заходит, но никогда не движется?) (Звезды) 
What turns everything around but does not move? MIRROR 
(Что всех повертывает, HO не двигает?) (Зеркало) 
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Who is the true King? ARCHIBALD 
(Кто истинный Король?) (Арчибальд) 
What is time spent poorly? WASTE 

(Что есть плохое времяпрепровождение?) (Ожидание) 


A Dragon, А Cyclop, or ап Undead. King of the Centaurs, 


His name is ....? MR ED 
(Дракон, Циклоп или Нежить. Король Кентавров, 
как его звать?) (Мистер Эд) 


Сооружения, производящие бесплатное 
улучшение (Upgrade) некоторых войск: 


рее 


] 
| 
| 
| 








FREEMAN‘S FOUNDRY — фабрика свободных людей. Все ваши железные го- 
лемы станут стальными. 


HILL FORT — крепость на холме. Здесь вы сможете без всяких затрат сделать 
из обыкновенных гномов боевых, из орков — орочье начальство, а из велика- 
нов-людоедов получатся лорды-великаны. 


Прочие сооружения: 


С 


| { 
| 5 | 
| 





TRADING POST — торговый пост. Местечко, полностью аналогичное рынку 
(MARKETPLACE) в любом замке. Обмен ведется по курсу, соответствующему 
курсу трех рынков. 


ORACLE — оракул. При посещении этого здания вы узнаете много о своих 
врагах. И немудрено — появившийся экран полностью соответствует тому, 
что дает гильдия воров, когда она есть у вас в шести замках. 


OBELISK — обелиск. Совершенно бесплатно вы получите маленький кусочек 
карты. Обойдя несколько обелисков, вы сможете определить, где зарыт глав- 
ный артефакт. 
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LIGHTHOUSE — маяк. Увеличит скорость плавания героев игрока, контроли- 
рующего его. 


OBSERVATION TOWER — наблюдательная башня. С ее помощью вы сразу уви- 
дите ближайшие окрестности примерно на два дня пути. 


BOTTLE — бутылка. Kak и во всякой бутылке, плавающей по морю, в ней вы 
найдете записку с какой-нибудь информацией. Чаще всего она бесполезна, 
но иногда может сообщить что-нибудь очень важное, например, где находит- 
ся старший артефакт. 





8 we SIGN — указатель. Единственное функциональное отличие от бутылки — он 
EF стоит на суше. 


ПА. | МАСЕБГСАМ‘$ МАР — карта Магеллана. В этом сооружении за умеренную плату 
в 1000 золота вы получите лоцию, и все моря появятся на игровом поле и 
карте, как если бы вы там уже были. 


Виды почвы: 


DESERT — пустыня. Замедляет передвижение на 50%. Единственный способ, позволяю- 
щий изменить этот прискорбный факт — наличие бонуса PATHFINDING. И только EXPERT 
полностью ликвидирует замедление. 


GRASS — трава. Не замедляет передвижение. 


SNOW — снег. Замедляет передвижение на 40%. EXPERT PATHFINDING полностью лик- 
видирует замедление. 


BEACH — пляж. Замедляет передвижение Ha 20%. ADVANCED PATHFINDING полностью 
ликвидирует замедление. 


LAVA — лава. Не замедляет передвижение. 
DIRT — грязь. Не замедляет передвижение. 


WASTELAND — пустошь. Замедляет передвижение на 20%. ADVANCED PATHFINDING пол- 
ностью ликвидирует замедление. 


SWAMP — болото. Замедляет передвижение на 50%. EXPERT PATHFINDING полностью 
ликвидирует замедление. 
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OCEAN — вода. К сожаленью, по речкам плавать нельзя, а вот по океану — можно и 
нужно. Для этого вам потребуется корабль. 


ВОАО — дороги. Специально созданы для того, чтобы по ним ходить. Так что если вы 
обнаружите дорогу, скажем в болоте, старайтесь не сходить с нее, сворачивая только за 
действительно важными вещами. 


Немного о перемещении. Как уже было сказано, грунт может замедлять перемеще- 
ние. На тех грунтах, которые этим свойством не обладают, передвижение героя без бону- 
сов составляет: 


10 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость VERY SLOW. 
11 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость SLOW. 

12 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость AVERAGE. 
13 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость FAST. 

14 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость VERY FAST. 
15 единиц — если самый медленный отряд имеет скорость ULTRA FAST. 


Артефакты, отвечающие за скорость, ускоряют на 50% каждый бонус LOGISTICS 
также ускоряет перемещение. 


Войска 


В этой главе речь пойдет о существах, которые будут сражаться с вами или против вас. 
Все они обладают различными достоинствами и недостатками. Для того чтобы собрать 
максимально эффективную армию, в соответствии с вашим желанием, необходимо знать о кон- 
кретных возможностях каждого существа. Собирая армию, необходимо поставить перед собой 
цель, и уже исходя из нее, подбирать будущих воинов по соответствующим характеристикам. 
В войне участвуют шесть рас, в среднем в каждой расе шесть видов бойцов. Все они очень 
разнообразны по своему внешнему виду и возможностям. Каждой расе присущи свои преиму- 
щества и недостатки. К примеру, у расы рыцарей только один вид стрелков, но зато у них очень 
быстрые воины. Раса рыцарей слабо владеет магией, но зато быстро совершенствует все свои 
военные качества. У расы WARLOCK можно рекрутировать в свои ряды самых сильных бой- 
цов — черных драконов, хотя это и очень дорого. Но чтобы накопить на все это необходимые 
ресурсы и, при этом развить других воинов необходимо довольно много времени. А ведь даже 
каждая раса может собрать весьма представительные силы, т.к. некоторые их виды поддаются 
улучшению (Upgrade). Например, у расы SORCERESS из обыкновенных гномов можно создать 
боевых. Гномы очень медлительны, а боевые гномы гораздо быстрее, причем не в ущерб своим 
военным качествам. Но за улучшение надо платить, и подчас отнюдь не маленькую сумму, хотя, 
как правило, это окупается. При абсолютно равной численности, у улучшенных бойцов гораздо 
меньше потерь и куда эффективней действия, чем у простых. А каждая потеря — это не только 
ослабление военной силы, но и удар по финансам. Бойцов приходится нанимать, причем чем они 
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сильнее, тем, соответственно, дороже. Нанимают их в городах — это главный источник пополне- 
ния войск, хотя и не единственный. 
Есть еще три возможности: 


» K вам присоединяется независимая армия. Это может произойти, если будут со- 
блюдены два условия: у героя есть для нее место, или же это существа того же 
вида, что и в вашей армии. 


¢ в некоторых зданиях (на карте) находятся бойцы, которые присоединятся к вам 
совершенно бесплатно, но рассчитывать на их силу не приходится. 


» в других зданиях (на карте) вы сможете нанять себе бойцов, причем в этом слу- 
чае встречаются довольно сильные личности. К примеру, в городе драконов можно 
приобрести красных драконов. И тут же возникнет проблема — как правило, зда- 
ния, где есть возможность нанять сильных бойцов, находятся под охраной. И 
кого-либо купить можно только предварительно победив охрану. Кстати, не всегда 
присоединившиеся войска — это хорошо. Они могут быть другой расы, что от- 
рицательно повлияет на вашу мораль. 


Один из основных принципов комплектации армии: чем меньше в ней разных рас, 
тем лучше. 

Кроме шести рас, в игре присутствуют еще несколько видов существ: джинны, привидения, 
кочевники, жулики, медузы и элементали. Все они относятся как бы к одной расе, образуя сооб- 
щество наемников (MULTIPLANE TROOPS). Причем, каждый из них обладает неповторимым ка- 
чеством. Если вам повезет, то некоторых из этих бойцов вы сможете нанять. Джинны, как им и 
положено, сидят в лампе, жулики — промышляют в лагере на колесах, кочевники — отдыхают в 
шатре, медузы — прячутся в руинах, а элементалей просто можно призвать на помощь спецза-— 
клинанием. Но вот привидений, к сожалению, нанять нельзя, а присоединяются они настолько 
редко, что это переходит в разряд чуда. 

Вывод напрашивается сам собой: рассчитывать придется, в основном, на свои войска, 
купленные в городах. Они будут составлять подавляющее большинство в армиях. Имейте в виду, 
что прирост войск происходит еженедельно. Количество их обычно одинаково при равных усло- 
виях (например, еженедельно в любом замке магов при наличии колодца появляются восемь 
кабанов). Однако изредка происходит незапланированное: либо обнуляется весь прирост, а не- 
выкупленные войска теряют половину своего состава, либо появляется на пять бойцов какого- 
либо одного вида больше, или просто удваивается вся популяция (в таком случае появляются 
вместо, скажем, 22 крестьян — 44). Кроме того, в последнем случае, появляются отдельные груп- 
пы бойцов (на карте) того вида, который испытал бум популяции. 

Бойцы всех рас делятся на летающих, стреляющих и пешеходов. У каждых есть свои недо- 
статки: у стреляющих большой минус заключается в том, что в ближнем бою они довольно 
слабы, летающие после успешного первого удара частенько оказываются окруженными врага- 
ми, а пешеходы должны еще дойти до врага, что порой приводит к потерям на их пути. Но и 
плюсы у всех категорий существенные: летающие максимально полезны против стрелков и при 
штурме замка, так как могут перелететь на любое место карты, стрелки наносят ущерб врагу 
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издали, a пешеходы хороши в защите стрелков, и, если они сильны, дошедшие до врага решают 
исход битвы. 

Создавая свою армию, примите во внимание, что в нее могут входить не более пяти 
отрядов существ, а существа одного вида могут как объединяться в один отряд, так и 
разделяться на несколько (например, при помощью клавиши Shift одновременно с левой 
кнопкой мыши вы можете разбить 30 ваших драконов на 3 отряда по 10). 

Ваши армии могут существовать только в замке (причем как в выкупленном, так и в невы- 
купленном состоянии) или с героем. Передвигается армия только вместе с героем. Если армия 
находится в городе без героя, то она может лишь обороняться (т.е. сражаться, если на нее напа- 
дут). При входе героя в замок он может забрать с собой войско, находящееся в городе, или 
оставить свою армию в городе. Если два героя встретятся на карте, они могут поменяться ар- 
миями, но всегда в ведении героя должно оставаться хотя бы одно существо. Точно так же с 
помощью Shift можно передать не весь отряд, а лишь часть. 

Ниже приведены возможности всех бойцов по расам в виде таблиц. Вы сможете 
планировать свои действия, исходя из этих характеристик: 


ATTACK SKILL — умение атаковать. 

DEFENSE SKILL — искусство защиты. 

DAMAGE — повреждения, наносимые врагу. 

HIT POINTS — количество жизни данного вида существ. 
SPEED — скорость существа. 


Помните, что с помощью магии вы можете увеличить все эти показатели (кроме НТ 
POINTS). 

У каждой расы, участвующей в игре, имеются свои виды существ. Для упрощения 
вашего выбора мы расскажем о них в виде таблиц. 


Условные обозначения: 


Shots — выстрелы. Количество выстрелов за один бой. 

Fly — полет. Возможность войска перемещаться по воздуху. 

Cost — цена. Затраты Ha рекрутирование одного воина данного 
вида. 

5 — сера. 

Cc — кристаллы. 

M — ртуть. 

G — драгоценные камни. 

VS — very slow — очень медленно. 

SL — slow — медленно. 

AV — average — средне. 

РА — fast — быстро. 
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VF — very fast — очень быстро. 

UF — ultra fast — сверхбыстро. 
Paca WARLOCK 

Attack Defense Shots\Fly Damage Hit Points Spd Cost 

CENTAUR 3 1 8 1-2 5 АУ 60 
GARGOYLE 4 7 fly 2-3 15 VF 200 
GRIFFIN 6 6 fly 3-5 25 AV 300 
MINOTAUR 9 8 - 5-10 35 AV 400 
MINOTAUR КМС 9 8 - 5-10 45 VF 500 
HYDRA 8 9 - 6-12 75 VS 800 
GREEN DRAGON 12 12 fly 25-50 200 AV 3000+1S 
RED DRAGON 13 13 fly 25-50 250 FA 3500+1S 
BLACK DRAGON 14 14 fly 25-50 300 VF 4000+2S 


CENTAUR 
Гибрид человека с лошадью. Довольно слабый стрелок. 


GARGOYLE 
Крылатый монстр. Может летать. 


GRIFFIN 

Гибрид льва с орлом. Могут летать, кроме того обладают уникальной способностью 
отвечать всем, кто их бьет. Исключения: SPRITE, VAMPIRE, HYDRA и ROGUE, кото- 
рым вообще никто не отвечает. 


MINOTAUR 
Человек с головой быка. Довольно хороший боец, особенно если его усовершенст- 
вовать. 


MINOTAUR KING 
Минотавр-король. Быстрый и сильный монстр, прочный и живучий. До появ- 
ления драконов — основной боец у этой расы. 
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HYDRA 

Многоглавая змея. Может бить сразу по нескольким противникам, которые 
находятся непосредственно рядом с ней. Очень прочная, но, к сожалению, очень 
медленная. Гидрам не отвечают на удар. 


ОВАСОМ 

Самый обыкновенный дракон. Различаются по окраске, по силе и прочности. Но у 
них есть одно общее качество — магия на них не действует. Черный дракон — са- 
мый сильный боец в игре, но красный и зеленый тоже неплохи — по силе уступают 
лишь титанам. В бою необходимо учесть, что дыхание драконов бьет на две клет- 


ки — не подставьте своих и постарайтесь достать чужих. Построив очередную башню, вы не 
сможете получить более слабых драконов, так что, испытывая недостаток денег, не торопитесь 
заниматься усовершенствованием — чем круче дракон, тем он дороже. Драконов, купленных 
ранее, всегда можно развить, но это не выгодно. Если в табеле о рангах вам присвоили звание 
черного дракона — вы настоящий мастер HEROES OF MIGHT AND МАСС II. 


Раса WIZARD 


Attack Defense Shots/Fly Damage Hit Points Spd Cost 

HALFLING 2 1 12 1-3 3 SL 50 
BOAR 5 4 - 2-3 15 VF 150 
IRON GOLEM 5 10 - 4-5 30 VS 300 
STEEL GOLEM 7 10 - 4-5 35 SL 350 

ROC 7 7 fly 4-8 40 AV 400 
MAGI 11 7 12 7-9 30 FA 600 
ARCHMAGI 12 8 24 7-9 35 РУ 700 
GIANT 13 10 - 20-30 150 AV 2000+1G 
TITAN 15 15 24 20-30 300 VF 5000+2G 





HALFLING 

Половинчик. Боец, удивительно похожий на хоббита, кем собственно и является (XO— 
тя очаровательный герой Дж.Р.Р.Толкиена представляется потолще). Метает камни 
из пращи и, кажется, очень эффективно. 


ВОАН 
Кабанчик. Быстрый клыкастый монстрик, хорош в разведке, пригодится и в бою. 


IRON GOLEM 

Железный голем. Довольно крепкие ребята, но очень медлительные. Магия на них 
действует довольно оригинально: повреждения от всей ударной магии вдвое MeHb— 
ше, чем должны были бы быть (на MAGIC ARROW это не распространяется). 
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Раса 


SKELETON 
ZOMBIE 


MUTANT ZOMBIE 


MUMMY 


ROYAL MUMMY 


VAMPIRE 


VAMPIRE LORD 
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STEEL GOLEM 
Стальные големы. Супермены, HO скоростью не блещут. Ударные заклятья они 
тоже ослабляют. 


ВОС 
Птичка. Очень неплохой боец: летает, живучий и прочный. Смертный враг всех 
лучников. 


МАС! 

Волшебники. Одни из самых сильных стрелков. Изредка им удается сбивать 
заклинания, висящие на вражеском отряде. Например, висит на гидрах STEEL 
SKIN, попал no ней волшебник — и все, нету заклятия. Получились ничем не 
защищенные гидры. 


ARCHMAGI 

Сверхволшебник. Второй по силе стрелок в игре (после титана). Сила ero 
пальбы такова, что после его выстрелов даже заклинания с врагов спадают. 
DISPEL MAGIC в чистом виде. Правда не все его выстрелы такие удачные... 


GIANT 

Гигант. Мощные и подвижные бойцы, HO недоделки. Они много слабее своих 
усовершенствованных коллег — титанов (TITAN). Без крайней необходимости 
не стоит выкупать гигантов, т.к. их потом превращать в титанов себе дороже, 
а плодится их мало. 


TITAN 

Turan!!! Лучшие стрелки и вторые по силе бойцы в игре: прочные, быстрые и живу- 
чие, но очень дорогие. Только ударная магия действует на них, проклясть или загип- 
нотизировать их невозможно! Армия из титанов будет сокрушать все на своем 


пути. 


NECROMANCER 
Attack Defense Shots/Fly DamageHit Points Spd Cost 

4 3 - 2-3 4 AV 75 

5 2 - 2-3 15 VS 150 
5 12 - 2-3 20 AV 200 
6 6 - 3-4 25 AV 250 
6 6 - 3—4 30 FA 300 
8 5 fly 5-7 30 AV 500 
8 6 fly 5-7 40 FA 650 
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Attack Defense Shots/Fly DamageHit Points Spd Cost 
LICH 7 12 12 8-10 25 FA 750 
POWER LICH 7 13 24 8-10 35 VF 900 
BONE DRAGON 11 9 fly 25-45 150 АУ 1500 
SKELETON 





Скелет. Слабый боец, интересный только тем, что толпами нарождается у 
обладателей бонуса МЕСВОМАМСУ. 


ZOMBIE 
Зомби. Медленный слабый пешеход. 


MUTANT ZOMBIE 
Зомби-мутанты. Слабый пешеход, скорость средняя. 


MUMMIES 

Мумии. Неплохие и подвижные бойцы, они обладают способностью прокли- 
нать врагов после ударов. Проклятья (CURSE) удаются не всегда, да и закля- 
тья тоже. Не из сильнейших — но все равно приятно. 


ROYAL MUMMIES 
Королевская мумия. От мумий отличаются еще большей скоростью и проч- 
ностью. 


VAMPIRE 

Вампир. Летающий кровосос — восстанавливает свою жизнь за счет убитых 
врагов. Если отряд вампиров дерется с несильным, но многочисленным вра- 
гом, он фактически неуязвим. 


VAMPIRE LORDS 
Вампир-лорд. Усиленная версия вампира. Гораздо опаснее и сильнее. 
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Раса 


РЕАЗАМТ 
ARCHER 
RANGER 
PIKEMAN 


SWORDSMAN 
MASTER SWORDSMAN 


CAVALRY 
CHAMPION 
PALADIN 
CRUSADER 
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5 
5 
VETERAN PIKEMAN 5 
7 
7 





LICH 
Лич. Гранатометчик. Выстрел личей поражает не только врага, но и ближай- 
шую окрестность. Помните об этих свойствах личей и не заденьте своих. 


POWER LICH 
Мощный лич. Усиленный и ускоренный вариант Nunya. 


BONE DRAGON 
Костяной дракон. Летающий и довольно крепкий скелет дракона. 


KNIGHT 
Attack Defense Shots/Fly DamageHit Points Spd Cost 
1 1 - 1 1 VS 20 
5 3 12 2-3 10 VS 150 
3 24 2-3 10 AV 200 
9 - 3-4 15 AV 200 
9 - 3-4 20 FA 250 
9 - 4-6 25 AV 250 
9 - 4-6 30 FA 300 
10 9 - 5-9 30 VF 300 
10 9 - 5-10 40 UF 375 
11 12 - 10-20 50 FA 600 
11 12 - 10-20 65 VF 1000 


PEASANT 
Крестьянин. Самые слабые войска в игре. Какую-то ощутимую пользу могут 
принести только сотни крестьян. 


ARCHER 
Лучник. Медленные стрелки. Обычно бесполезны, HO после усовершенствова- 


ния вполне пригодны к использованию. 
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RANGER 
Рейнжер. Неплохой стрелок, но лучше использовать их кучами, штук по сто, 
благо плодятся они довольно быстро. 


PIKEMAN 
Копейщик. Tak себе вояка, но прочный. 


VETERAN РКЕМАМ 
Ветеран-копейщик. Неплохой воин. Попрочнее копейщика и, главное, быстрее его. 


SWORDSMAN 
Мечник. Хороший боец, быстрый и прочный. Основное же его достоинство — 
дешевизна. 


MASTER SWORDSMEN 
Мастер меча. Очень быстрый и опасный воин. Прочный и дешевый. 


CAVALRIE 
Конный рыцарь. Поражает своей скоростью и мощью. 


CHAMPION 
Чемпион. Невероятно быстрый (самый быстрый из нелетающих), очень NPOY— 
ный и сильный. Стоимость же его непропорционально низка. 


PALADIN 
Паладин. Второй по прочности представитель этой расы. Обладает иммуни- 
тетом к проклятью (CURSE). 
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CRUSADER 
Крестоносец. По силе не уступает паладину, но быстрее его и живучей. Ero 
также невозможно проклясть. 


Раса BARBARIAN 


Attack Defense Shots/Fly DamageHit Points Spd Cost 


GOBLIN 3 1 = 1-2 3 AV 40 
ORC 3 4 8 2-3 10 VS 140 
ORC CHIEF 3 4 16 3-4 15 SL 175 
WOLF 6 2 - 3-5 20 УЕ 200 
OGRE 9 5 - 4-6 40 VS 300 
OGRE LORD 9 5 = 5-7 60 AV 500 
TROLL 10 5 8 5-7 40 AV 600 
WAR TROLL 10 5 16 7-9 40 FA 700 
CYCLOP 12 9 - 12-24 80 FA 700+1C 








GOBLIN 
Гоблин. He быстрый, не сильный, не прочный, очень уязвимый, HO много силь- 
нее крестьян. Применяются ордами. 


ORC 
Орк. Ужасно медлительный стрелок. Применяются толпами. 


ORC CHIEF 
Орочье начальство. Немногим лучше своих подчиненных. 


WOLF 

Волк. Домашние собачки варваров. Обладают двойной атакой. Сначала волк 
прыгает, потом ему дают по мозгам. Если хоть один волк выжил, он атакует 
вновь. Атака волков сильна, но умирают они очень легко. Со скоростью у них 
все в порядке, как и положено волкам. 


OGRE 
Великан-людоед. Медлительный, живучий, прочный. 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 





OGRE LORD 
Лорд-каннибал. Невероятно живучие, сильные и довольно подвижные бойцы. 


TROLL 

Тролль. Один из сильнейших стрелков. Обладает уникальным качеством: не- 
добитый тролль за ход залечивает все свои раны, так что если вы не способ- 
ны за свой ход убить хотя бы одного тролля — вы проиграли битву. 


WARTROLL 
Воинствующий тролль. Быстрее лезет в атаку, таскает с собой больше руды. 


CYCLOP 
Циклоп. Обладает способностью парализовать жертву. Бьет на две клетки, HO 
парализовать может только того, кто рядом. 





Раса SORCERESS 


Attack Defense Shots/Fly Damage Hit Points Spd Cost 

SPRITE 4 2 fly 1-2 2 AV 50 
DWARF 5 = 2-4 20 VS 200 
BATTLE DWARF 6 6 - 2-4 20 AV 250 

ELF 4 3 24 2-3 15 AV 250 
GRAND ELF 5 5 24 2-3 15 VF 300 
DRUID 7 5 8 5-8 25 FA 350 
GREATER DRUID 7 7 16 5-8 25 VF 400 
UNICORN 10 9 - 7-14 40 FA 300 
PHOENIX 12 10 fly 20-40 100 VF 1500+1M 


SPRITE 

Фея. У них, как воинов, два больших плюса и один минус. Во-первых, они плодятся 
просто толпами — иногда их можно нанять, а то и бесплатно получить. Сотня фей — 
не так уж и много, бывает гораздо больше. Во-вторых, на их удары никто не отвеча- 
ет. Теперь минус — ну, очень уж они не прочные... А жаль... Кстати, они летают! 


DWARF 

Гном. Прочный, довольно живучий, HO очень медленный воин. У него есть странная 
особенность — он владеет особого рода магией, вернее антимагией. Большинство 
заклинаний, направленных на него, просто не подействует. 
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BATTLE DWARF 

Боевой гном. Гном без основного недостатка гномов. OH быстрее, в итоге иногда 
успевает дойти до врага. Вообще, кроме как на охране замков, гномы — бес- 
полезный мусор, зато боевые гномы — опасные враги. И хорошие друзья. 


ELF 
Эльфы. Стрелки с большим запасом стрел, стреляют два раза за ход. 


GRAND ELF 
Великие эльфы. Очень быстрые стрелки, также стреляют дважды (если с пер- 
вого раза не убили жертву). 


DRUID 
Друид. Довольно прочные и сильные стрелки. 


GREAT DRUID 
Великий друид. Быстрый и сильный стрелок. 


UNICORN 
Единорог. Быстрый и великолепный боец. He чужд магии. После удара едино- 
рога враги иногда слепнут. 


РНОЕМХ 

Феникс. Удивительное создание, одно из самых быстрых в игре. Летает, бъет 
на две клетки и, что самое приятное, совершенно неуязвим для магии света, 
огня и холода. 


Multiplane Troops (наемники и охрана) 


ROGUE 
NOMAD 
MEDUZA 
GENIE 


EARTH ELEMENTAL 8 
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6 1 - 1-2 4 FA 50 

7 6 - 2-5 20 VF 200 

8 9 - 6-10 35 АУ 500 

10 9 fly 20-30 50 VF 650+1G 
8 - 4-5 50 SL - 
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Attack Defense Shots/Fly DamageHit Points Spd Cost 


WATER ELEMENTAL 6 8 - 3-7 45 AV - 

FIRE ELEMENTAL 8 6 - 4-6 40 РА - 

AIR ELEMENTAL 7 7 - 2-8 35 VF - 

GHOST 8 7 fly 4-6 20 РА - 
EARTH ELEMENTAL 








Стихия земли. Медленный живучий боец. Иммуннен к магии света и заклина- 
ниям, действующим на мозг. 


WATER ELEMENTAL 
Стихия воды. Уступает в живучести и прочности стихии земли, HO гораздо 
быстрее. Иммунна к магии холода и заклинаниям, действующим на мозг. 


FIRE ELEMENTAL 
Стихия огня. Еще более быстрая стихия. Иммунна к магии огня и заклинани- 
ям, действующим на мозг. 


AIR ELEMENTAL 

Стихия воздуха. Самая непрочная и наиболее слабая из стихий. Но это не 
мешает ей быть и самой опасной — недостаток силы полностью компенсиру- 
ется высокой скоростью. Иммунна к заклинанию METEOR SHOWER и магии, 
действующей на мозг. 


МОМАО 
Кочевник. Довольно прочные и очень быстрые воины. Стоимость — 200 золота. 


ROGUE 

Жулик. Эти рыцари плаща и кинжала быстро перемещаются, поэтому могут 
ударить, кого хотят, к тому же им не наносят ответного удара. А очень высо- 
кое искусство в атаке делает их удары очень опасными. Хотя они принадле- 
жат к числу слабейших воинов, они едва ли не единственные из них, кто мо- 
жет воевать довольно умеренным числом. Несколько же их сотен — вполне 
удовлетворительные драконоборцы. Стоимость — 50 золота. 


MEDUSA 

Медуза Горгона. Один из самых опасных наемников. Они, наряду с джиннами, 
единственные, обладающие магическим свойством, а не умением применять 
то или иное заклинание. Медузы способны превращать своего врага в ка- 
мень, причем делают это почти при каждой атаке. Большая прочность и спо- 
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собность наносить серьезные повреждения врагу полностью компенсирует их 
среднюю скорость. Цена в 500 золота не кажется чрезмерной. 


GENIE 

Джинн. Исключительные бойцы. Умеют летать и обладают исключительным Ma— 
гическим свойством. Если звезды им благоприятствуют (т.е. Бог знает когда) 
джинны, вместо того, чтобы честно нанести какие-нибудь повреждения, умень- 
шают число воинов в атакованном отряде вдвое. Если же воин единственный, он 
попросту погибнет. Поэтому один джинн имеет некоторые шансы против одного 
дракона. Магия джиннов действует даже на этих абсолютно магически иммун- 
ных гигантов. Вообще, чем сильнее ваша армия, тем чаще джинны врага зани- 
маются подобными вещами. Джинны очень быстры, явно относятся к сильней- 
шим воинам в игре, и только сравнительно маленькая живучесть является их 
недостатком. Стоимость — 650 золота и один драгоценный камень. 





GHOST — привидение. Летающая погибель. Только сильнейшим по зубам эти 
невзрачные серые леди. Они не очень сильны, не очень живучи, но... Каждый 
убитый атакующим привидением боец становится привидением, а контратаку- 
ющим — аж двумя! Если на сотню крестьян напал десяток привидений, то будет 
ноль крестьян и сто десять привидений, а если сотня крестьян напала на десяток 
привидений, то сначала они убьют одно привидение, а затем привидения отве- 
TAT, и станет ноль крестьян и двести девять привидений. Привидения относятся к 
той же расе, что и кочевники, джинны, стихии и т.д. Однако, на них действует 
святое слово, святой крик, и не действует волна и рябь смерти. 


Кампания 


Недаром в название игры включены слова SUCCESSION WARS — войны за наследство. 
Прошло двадцать пять лет мирной жизни, и на землю Энроф вновь обрушилась война. 
После смерти короля Железного Кулака и загадочной гибели нескольких сановников, 
которые должны были выбрать из двух принцев одного короля, принц Арчибальд узурпи- 
ровал престол, обвинив Роланда в причастности к этим смертям. Ночью Роланд убежал 
из дворца и, будучи на свободе, поднял восстание против брата. Вы — генерал и полко- 
водец — должны избрать себе господина! Склоняетесь ко злу, вам милы варвары, некро- 
манты и волшебники — выбирайте Арчибальда. Стремитесь к справедливости, хотите 
повелевать магами, колдуньями или рыцарями — ваш лорд Роланд. 

По игровому интересу серия миссий CAMPAIGN GAME превосходит любую из оди- 
ночных игр. Хотя игра с партнером может оказаться и поинтересней... Ниже будет приве- 
дено краткое описание и несколько советов по прохождению всех миссий. Сначала за 
Арчибальда, а потом за Роланда. 
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Итак, вы выбрали Арчибальда... 


Перед вами возникло окно, состоящее из нескольких частей: это название и номер сце- 
нария, краткое описание миссии, окошко, где можно выбрать (в зависимости от сцена- 
рия) или артефакт/ресурс — вы получите его на старте, или расу, войсками которой вы 
предпочтете управлять в этом сценарии. Кроме того, имеется экранчик, озаглавленный 
AWARDS — присуждение. После прохождения той или иной миссии, вам может быть при- 
суждено звание, которое останется до конца игры. Каждое из этих званий внесет что- 
нибудь полезное (например: получите DWARVEN ALLIANCE — и все гномы, вместо драки, 
присоединятся к вам, а если у вас места нет, то тихо сбегут). В самом низу — диаграмма, 
показывающая сценарии, пройденные вами, и те, которые только предстоит пройти. 


Сценарий 1. 
FIRST BLOOD — первая кровь 


Король Арчибальд требует от вас уничтожить трех врагов в этом регионе. Они не в союзе 
друг с другом, так что будут расходовать много сил на междоусобные стычки. Вы одер- 
жите победу, только захватив все замки врагов и уничтожив всех его героев. 


Вам будет дано на выбор: 
2000 GOLD — 2000 золота. 
MAGE'‘S RING — магическое кольцо. 
MINOR SCROLL — маленький свиток. 
Эффективнее всего взять последнее. 


После начала игры к вам придет сообщение: в этом сценарии вы сражаетесь против 
трех оппонентов. Захватите их замки и убейте их героев, доказав свою ценность для 
Арчибальда. Смело идите вперед, серьезного сопротивления вам не окажут, зачастую 
независимые отряды оказываются опаснее героев врага. 


Сценарий 2. 
BARBARIAN WARS — варварские войны 


Вы должны объединить варварские племена севера для его завоевания. Как и в прошлой мис- 
сии, враги не в союзе друг с другом, но в их распоряжении находится гораздо больше ресурсов. 
Вы победите, захватив все вражеские города и замки, и уничтожив всех героев врага. 


Вам будет дано на выбор: 

NECROMANCER — некроманты. 

WARLOCK — волшебники. 

BARBARIAN — варвары. 
Пожалуй, эффективнее всего выбрать варваров, поскольку они быстрее всего могут пере- 
мещаться по плохим землям. 
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После начала игры вам придет сообщение: взятка принесла вам твердыню в краю 
воинственных варваров. Их замки расположены невдалеке, разгромите их. 


Далее перед вами встал выбор между двумя миссиями (сценарий 3 и 4).Каждая из них 
приблизит вас к победе, и каждая принесет полезное звание. На наш взгляд, лучше прой- 
ти четвертый сценарий, однако третий интереснее... 


Сценарий 3. 
NECROMANCERS — некроманты 


Добродетельный маг захватил город некромантов. Вы должны вернуть его. 


Вам будет дано на выбор: 
2000 GOLD — 2000 золота. 
MASS CURSE — массовое проклятье. 
DEFENDER’S HELM — защитный шлем. 
Золото брать не советуем, а вот от заклинания и шлема толку больше. 


Помните, что стартуя с сильной армией, вы не имеете замков и должны взять один в тече- 
ние семи дней. В противном случае — вы проигрываете. Подсказка: ближайший замок на юго- 
востоке. Будьте аккуратны при захвате: чем меньше вы потеряете, тем легче вам будет в даль- 
нейшем. Город некромантов здорово укреплен, и без большой армии там нечего делать, так что 
сначала захватывайте прочее. В случае победы вы получите звание NECROMANCERS GUILD — 
Гильдия Некромантов. Это означает, что в начале каждой следующей игры вы сможете нанять 
продвинутого героя — некроманта (сразу шестого уровня). 

После начала игры к вам придет сообщение: маг, который захватил город некро- 
мантов, владеет заброшенным ныне защитным строением, рассчитывет остановить вас. К 
счастью, там присутствуют только капитан охраны и маленький гарнизон. Если вы пото- 
ропитесь, то сможете захватить замок, пока они не имеют возможности усилить его. 


Сценарий 4. 
SLAY THE DWARVES — расправа над гномами 


Гномов необходимо завоевать, иначе они могут вмешаться в планы короля Арчибальда. 
Силы Роланда включают в себя больше одного героя и много городов. Так что поначалу 
они сильнее вас — будьте готовы атаковать многих. Для победы вам придется захватить 
все вражеские города и замки. 


Вам будет дано на выбор: 
NECROMANCER — некроманты. 
WARLOCK — волшебники. 
ВАНВАН!АМ — варвары. 
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Три расы Ha выбор. Сложно что-нибудь посоветовать, HO быстрота много что значит, а BOT магия 
на гномов почти не действует, так что варвары, возможно, предпочтительнее. Правда, способ- 
ность волшебников расправляться со стрелками почти без потерь тоже бы очень пригодилась. 
Добавить к этому почти нечего, чем быстрее вы будете двигаться, тем легче дастся вам победа. 
Завязнете в мелких стычках и развитии, вам придется нелегко. 


После начала игры вы получите сообщение: разведка докладывает о вражеской 
твердыне, находящейся на юго-западе. Наше быстрое появление — сюрприз для врагов. 
Если вы будете быстро перемещаться, их сопротивление будет минимально. 

За победу в этой миссии вам будут даны два звания: 


DWARF BANE — Погибель Гномов. Если вы столкнетесь с отрядом гномов, они сгинут в 
прямом и переносном смысле. 


OGRE ALLIANCE — Союзник Великанов. Если вы встретите отряд великанов, то он при- 
соединится к вам; не будет места, просто исчезнет. Отряд великанов — сила немалая, 
так что постарайтесь оставлять хотя бы один слот свободным. 


Итак, появилась возможность переметнуться к Роланду! Однако, в этом случае вы поте- 
ряете все свои звания. А это очень много... Спокойствие в одной миссии не окупает эту 
потерю, так что, если вы озабочены результатом (который зависит от скорости прохож- 
дения), предавать не стоит. Однако попробовать очень интересно. После победы преда- 
тель попадает в шестой сценарий Роланда. 


Сценарий 5 (за Арчибальда). 
TURNING POINT — поворотный пункт 


Ваши враги в союзе против вас, так что будь- ——— 
те готовы к сражению. Победа придет, если Elan ploy Нео 

вы в этой маленькой долине захватите все - - 
четыре замка. 


SCENARIO. 5 | Па ау Вало 
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Победа не за горами. 
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После начала игры вы получите сообщение: один из ваших “союзников” присоединился к 
Роланду. Теперь вы оказались перед тремя замками, которые захвачены врагами. Желаем удачи! 


Сценарий 5 (за Роланда). 
BETRAYAL — измена 


Смена стороны принесла вам три замка против одного вражеского. Эта битва будет спо- 
койной. Вы сможете отдохнуть от войны... предатель. 


Вам будет дано на выбор: 

WIZARD — маг. 

SORCERESS — колдуньи. 

KNIGHT — рыцари. 
Вы сможете выбрать одну из трех рас. Превосходство ваше настолько велико, что выбор 
не существенен. Все зависит от ваших личных предпочтений! 


После начала игры вы получите сообщение — вы получили весть от Арчибальда: 
“Как ты смел предать меня! Я увижу твою голову на плахе рядом с твоим новым повелите- 
лем после моей победы”. 


Сценарий 6. 
REBELLION — восстание 


Вы должны подавить мятеж крестьян, возникший под руководством сил Роланда. Все 
враги в союзе против вас, но вам поможет опытный герой — лорд Корлагон. Захватите 
все вражеские замки и победите. 


Вам будет дано на выбор: 

NECROMANCER — некроманты. 

WARLOCK — волшебники. 

BARBARIAN — варвары. 
Лучший выбор — пожалуй, некроманты. Оптимальная тактика здесь — использовать бо- 
Hyc EXPERT NECROMANCY лорда Корлагона. Вокруг замка бродит множество крестьян. 
Атакуйте сначала тех, что поменьше числом, а затем, заполучив несколько сотен скеле- 
тов, добейте остальных. Имея несколько тысяч скелетов, вы неуязвимы. 


После начала игры вы получите сообщение — приказ Арчибальда: “Генерал, эти 
крестьяне заслужили наказание. Позвольте Корлагону мечом проложить путь среди них.” 


Вы можете выполнить не обязательную, но очень полезную миссию. Вам будет присвоено 
звание Повелителя Драконов. Все драконы, которые встретятся вам на пути, присоеди- 
нятся к вам! К сожалению, если вы завоюете это звание, драконы в последующих мисси- 
ях будут встречаться крайне редко... что уже большой плюс. 


180 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC Il 








Сценарий 7. 
DRAGON MASTER — господин драконов 


Двое врагов в союзе друг с другом против вас в этой миссии. Оба хорошо вооружены и 
ищут вас, чтобы выгнать с этого острова. Избегайте их и захватите город Драконов. Это 
принесет вам победу. 


Вам будет дано на выбор: 

NECROMANCER — некроманты. 

WARLOCK — волшебники. 

BARBARIAN — варвары. 
Некромантам дают самую сильную из трех начальную армию. Волшебники быстрее раз- 
виваются. Варвары имеют в составе начальной армии великанов. Это будет полезно, 
если вы имеете звание Союзник Великанов, т.к. здесь их много. Собрав их одним героем 
и купив для отправки на корабле другого героя, вы без труда выиграете эту миссию. Если 
же вы имеете звание Гильдии Некромантов, то оптимальный выбор — раса некромантов. 
Имейте в виду, что город драконов расположен слева посредине. 


После начала игры вы получите сообщение: ваше прибытие является сюрпризом 
для охраны драконьего острова. Так что быстрее занимайте один из замков врага. Будь- 
те осторожны, два сильных отряда рыщут по джунглям. 

За победу вам будет присвоено звание DRAGON ALLIANCE — Повелитель драконов. 


Сценарий 8. 
COUNTRY LORDS — страна лордов 


Ваше задание состоит в завоевании страны лордов, которые служат Роланду. Все вра- 
жеские замки объединились против вас. Поскольку вы начинаете миссию, не имея своего 
замка, то вы обязательно должны захватить один до конца недели. Для победы же вам 
придется покорить все замки врагов. 


Вам дается на выбор: 

BASIC LOGISTICS — бонус, увеличивающий дальность хода. 

POWER AXE — секира мощи. 

WHITE PEARL — белая жемчужина. 
Лучше выбрать POWER AXE, потому что сила здесь на первое время очень важна, ведь 
раз нет замка — нет и магии. В нижнем левом углу — герой врага, его стоит убить. Не 
увлекайтесь сбором сундуков и золота — у вас всего неделя. Справа от вас — обзорная 
башня, зайдя в нее, вы увидите замок. Защищен он не сильно, так что волноваться неза- 
чем. В правом верхнем углу материка — замок, где можно построить лодку и приплыть на 
остров, очень богатый полезными ископаемыми. Ворота с острова ведут в тыл врага... 
Тот, кто контролирует остров, имеет все шансы на выигрыш. В трех местах есть драконы: 
слева посередине и в двух местах в центре. Их немного, но они вам пригодятся. 
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Вы получите сообщение, где вас предупредят, что в течение недели нужно захватить замок. 


И снова вы перед выбором: или заняться поисками короны в девятой миссии, или разгромить 
важный вражеский город. Каждая из этих миссий принесет вам по званию. Прочтите и выберите. 


Сценарий 9. 
THE CROWN — корона 


Отыщите корону, пока герои Роланда не нашли ее. Арчибальд выйдет в короне на пос- 
леднюю битву с Роландом. 


Вам будет дано на выбор: 

NECROMANCER — некроманты. 

WARLOCK — волшебники. 

BARBARIAN — варвары. 
Пожалуй, лучше взять варвара — очень много пересеченной местности. Учтите, корона — 
ULTIMATE CROWN — один из старших артефактов. Закопана она около замка врага. 


Добыв артефакт, вы автоматически выигрываете миссию и получаете звание ULTI- 
MATE CROWN. Этот артефакт останется с вами и в следующей миссии. 

После начала игры вы получите сообщение: шпионы сообщают о том, что Роланд 
послал героя на поиски короны. Если он найдет ее первым, будет все потеряно. Через 
некоторое время вы получите сообщение от Арчибальда: "Без короны не возвращайся!” 


Сценарий 10. 
GREATER GLORY — великая слава 


Соберите такую большую армию, как только сможете, и захватите вражеский замок за 
восемь недель. Вам противостоит только один герой, но вы должны пройти длинный путь 
для взятия вражеского замка. Любые отряды, которые вы имеете в вашей армии к концу 
этого боя, останутся с вами в следующей битве. 

Вам будет дано на выбор: 


BLACK PEARL — черная жемчужина. 
DRAGON SWORD — драконий меч. 
BREASTPLATE — кираса богов. 


Лучше взять один из двух последних — пригодятся больше. Имейте в виду, что вам 
придется захватить город в правом верхнем углу, построить там замок, причал, лодку, 
переплыть на другой берег и захватить там город. Все войска, которые будут у героя, 
оказавшегося первым в колонке героев, перейдут в следующую миссию к королю Арчи- 
бальду. 
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После начала игры вы получите сообщение: вы имеете восемь недель для постро- 
ения вашей армии и покорения города на другой стороне дальней реки. Есть три пути, 
какой вы выберете? 


Сценарий 11. 
APOCALYPSE — апокалипсис 


Это финальная битва. Вы и ваш враг вооружены до зубов, и все в союзе против вас. Захватите 
Роланда для победы в войне и будьте осторожны — не потеряйте Арчибальда в бою! 


Вам будет дано на выбор: 

TAX LIEN — штрафные санкции. 

FIZBIN OF MISFORTUNE — знак беды. 

HIDEOUS MASK — маска ужаса. 
Лучше всего выбрать маску ужаса — похоже, она самая безвредная из предложенных 
артефактов. Чем быстрее вы пойдете вперед, тем быстрее выиграете. В начале у двух из 
ваших замков — герои врага. Убейте их. 


После начала игры вы получите сообщение — пришла весть от Арчибальда: “Гене- 
pan, спасибо за чудесный подарок. Я приму участие в захвате моего брата Роланда. 
Ваши военные советы дали мне возможность продвинуться так далеко! Я буду следовать 
вашим распоряжениям и дальше”. 


Если вы выбрали Роланда... 


Сценарий 1. 
FORCE OF ARMS — сила оружия 


Роланд нуждается в вас. Уничтожьте лордов, блокировавших его замок, и это послужит 
началом повстанческой войны против Арчибальда. Лорды не состоят в союзе друг с дру- 
гом, так что будут тратить много времени и сил на междоусобицу. Победа придет к вам, 
когда вы захватите все их замки и уничтожите всех героев врага. 


Вам будет дано на выбор: 

2000 GOLD — 2000 золота. 

THUNDER MACE — булава грома. 

GAUNTLETS — защитная перчатка. 
Предпочтительнее получить более хорошую защиту. Особо сильного сопротивления вам 
не окажут, даже если вы не будете торопиться. Если же пойдете целенаправленно на 
замок в верхнем левом углу, победа будет молниеносной! 


После начала игры вы получите сообщение: три замка врага находятся на севере. 
Захватите их во имя Роланда — истинного короля! 
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Сценарий 2. 
ANNEXATION — аннексия 


Местные лорды отказались присягнуть на верность Роланду и должны быть укрощены. 
Они богаты и сильны, так что будьте готовы к жестокой схватке. 


Вам будет дано на выбор: 

WIZARD — маг. 

SORCERESS — колдуньи. 

KNIGHT — рыцари. 
Выбор He существенен. Берите тех, кто вам больше по душе и атакуйте замок вверху. 
Лорды замков, расположенных внизу, к вам торопиться не будут. Только через пару не- 
дель к вам приплывет корабль одного из них со слабым героем на борту. Не оставляйте 
замок совсем пустым, и все будет в порядке. 


После начала игры вы получите сообщение от Роланда: “В отсутствие вождя местные лор- 
ды опустились до драки. Объединение под одной властью всех лордов этой области важно для 
нас, так что поражения допустить нельзя. Если вы оставите свой замок без охраны в этой горя- 
чей точке, последует неминуемый разгром... Я рассчитываю на вас! 


После этой миссии у вас появится выбор: или отправиться спасать гномов, или миновать 
эту миссию и сразу перейти к сценарию 4. Мы рекомендуем гномов спасти. Это не только 
достойное занятие, но и возможность получить звание DWARVEN ALLIANCE. Обладатель 
этого звания сэкономит себе массу времени и сил, т.к. все встреченные гномы будут при- 
соединяться к его войску (если у героя для них нет места — они тихонько разбегутся). 


Сценарий 3. 
SAVE THE DWARVES — спасение гномов 


Ваша задача — защита гномов от слуг Арчибальда. Захватите все вражеские города и 
замки — и вы одержите победу. Потеряете сразу все города гномов — и враг восторже- 
ствует. 


Вам будет дано на выбор: 

WIZARD — маг. 

SORCERESS — колдуньи. 

KNIGHT — рыцари. 
Оптимальный выбор расы определяется двумя факторами: во-первых, война здесь ве- 
дется, в основном, гномами; во-вторых, для штурма замка врага (находится в правом 
верхнем углу) неплохо иметь много стрелков. А неподалеку от вашего города — большое 
поселение половинчиков. Поэтому лучше выбрать магов. Чтобы быстрее попасть к замку 
врага, или постройте корабль и нырните в водоворот, или воспользуйтесь воротами. 
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После начала игры вы получите сообщение: ваши силы должны охранять все города 
гномов, которые невозможно превратить в замки. Накопите силы и поразите врага преж- 
де, чем города падут. 

Звание: DWARVEN ALLIANCE — Союзник Гномов. 


Сценарий 4. 
CARATOR MINES — шахты Каратора 


Вы окажетесь один против четырех врагов, находящихся в союзе против вас. В честной 
битве за ресурсы и сокровища захватите все вражеские замки. Победа будет за вами. 


Вам будет дано на выбор: 

WIZARD — маг. 

SORCERESS — колдуньи. 

KNIGHT — рыцари. 
Лучше выбрать магов — ресурсов для их построения предостаточно. В начале миссии 
соберите побольше гномов (их много в округе). Если вы не союзник гномов — вам при- 
дется нелегко. С армией же гномов проблем у вас не будет. 


В начале игры вы получите сообщение: округа богата ресурсами. Разведывайте, но 
помните, что замок, оставленный без охраны, можно моментально потерять. 


У вас появилась возможность переметнуться к Арчибальду! В этом случае вы потеряете 
все свои звания. А это очень много... Спокойствие в одной миссии не окупит эту потерю, 
так что если вы озабочены результатом (который зависит от скорости прохождения), 
предавать не стоит. Однако попробовать очень интересно. После победы предатель по- 
падает в шестую миссию за Арчибальда. 


Сценарий 5 (за Роланда). 
TURNING POINT — 
поворотный пункт 


Ваши враги в союзе. Их замки расположены ря- 
дом с вашим. Так что будьте готовы сразу по- | }F ее 


пасть в битву. Вы должны захватить все четыре || cca : | Xntght 
замка в этой маленькой долине. 


Вам будет дано на выбор: 
WIZARD — маг. 
SORCERESS — колдуньи. 
KNIGHT — рыцари. 

Выбор не существенен, но учитывая нали- Бана вы 

чие огромного потенциала — гномов, мож- Что бы Роланд без вас делал? 





м 
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но порекомендовать расу колдуний. При быстрых и решительных действиях победа при- 
ходит так быстро, что даже рыцари не успевают толком развиться. 


После начала игры вы получите сообщение: один из ваших “союзников” присоеди- 
нился к Арчибальду. Теперь вы оказались перед тремя замками, которые захвачены Bpa— 
гами. Желаем удачи! 


Сценарий 5 (за Арчибальда). 
BETRAYAL — измена 


Смена стороны принесла вам три замка против одного вражеского. Эта битва будет спо- 
койной. Вы можете отдохнуть от войны... предатель. 


Вам будет дано на выбор: 

NECROMANCER — некроманты. 

WARLOCK — волшебники. 

BARBARIAN — варвары. 
Берите варваров — они быстро развиваются — и быстро покончите с этим грязным де- 
лом... предатель. 


После начала игры вы получите сообщение — весть от Роланда: “Я в шоке ! Я так 
хорошо о вас думал, и так жестоко ошибся. Пусть вас мучает совесть до конца ваших 


PAD 


дней”. 


Сценарий 6. 
DEFENDER — защитник 


Колдовская гильдия Норастона просит Роланда помочь против атак союзников Арчи- 
бальда. Захватите все вражеские замки и не потеряйте Норастона. 


Вам будет дано на выбор: 

MIRROR IMAGE — отражение облика. 

SUMMON EARTH ELEMENTAL — вызов стихий земли. 

RESURRECT — восстановление. 
Из заклинаний лучше всего взять RESURRECT. Наиболее уязвим вражеский замок не- 
кромантов в верхнем правом углу. Захватите его, но бойтесь кораблей варваров. Под- 
сказка: есть вражеский замок на острове в океане. 


После начала игры вы получите сообщение — весть от гильдии: “Слава Богу, что вы 
прибыли. Нам угрожают двое врагов на севере и один с моря. Пожалуйста, помогите нам, 
вы наша единственная надежда!” 

Звание: SORCERESS GUILD — Колдовская Гильдия. Оно даст вам возможность Ha— 
нимать в начале игры сестру Элизу (SISTER ELIZA) — колдунью пятого уровня. 
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И снова у вас выбор: можете заполучить старший артефакт, а можете сильную армию в 
последнем бою. 


Сценарий 7. 
THE GAUNTLET — перчатка 


Соберите такую большую армию, как только возможно, и захватите вражеский замок за 
восемь недель. Вам противостоит только один враг, но предстоит пройти длинный путь 
для взятия вражеского замка. Любые войска, которые будут в вашей армии в конце мис- 
сии, будут с вами в финальной битве. 


Вам будет дано на выбор: 

BLACK PEARL — черная жемчужина. 

DRAGON SWORD — драконий меч. 

BREASTPLATE — кираса богов. 
Лучше взять один из двух последних — пригодятся больше. Имейте в виду, что вам при- 
дется захватить город в левом нижнем углу, построить там замок, причал, лодку, пере- 
плыть на другой берег и захватить город там. Все войска, которые будут у героя, оказав- 
шегося первым в колонке героев, перейдут в последнюю миссию — к Роланду. 


После начала игры вы получите сообщение: вы имеете восемь недель для постро- 
ения вашей армии и покорения города на другой стороне дальней реки. Есть три пути, 
какой вы выберете? 


Сценарий 8. 
THE CROWN — корона 


Найдите корону, прежде чем герои Арчибальда найдут ее. Роланд будет в короне в фи- 
нальной битве. 


Вам будет дано на выбор: 

WIZARD — маг. 

SORCERESS — колдуньи. 

КМСНТ — рыцари. 
Пожалуй, лучше взять рыцарей — очень быстро развиваются. Учтите, корона — ULTI- 
MATE CROWN — один из старших артефактов. Закопана она около замка врага. Идите 
сначала направо, соберите гномов, затем вниз, не останавливаясь. Полезно по дороге 
набрать кентавров и купить кочевников. Если вы шли быстро, то сможете захватить за- 
MOK врага (он единственный). После, не спеша обойдите все обелиски и выкопайте коро- 
ну. Подсказка: вражеский замок точно напротив вашего. 


После начала игры вы получите сообщение: Арчибальд также послал свою армию 
на поиски короны. Вы должны найти ее первым, или все будет потеряно. 
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Звание: ULTIMATE CROWN — Императорская Корона. Она будет у Роланда в пос- 
леднем бою. 


Сценарий 9. 
CORLAGON‘S DEFENSE — защита Корлагона 


Трое врагов в союзе стоят между вами и победой, включая лорда Корлагона. Роланд в замке на 
северо-западе, и вы проиграете, если он падет пред врагом. Помните, что захват лорда Корла- 
гона будет означать, что он не будет сражаться против вас в финальном сценарии. 


Вам будет дано на выбор: 

20 CRYSTAL — 20 кристаллов. 

20 СЕМ$ — 20 драгоценных камней. 

20 MERCURY — 20 ртути. 
Возьмите кристаллы — не пожалеете. Наберите гномов в округе (если у вас нет звания “союзник 
гномов”, нам вас жаль...). Справа внизу слабый замок некромантов. Если вы не замешкаетесь, то 
легко его захватите. Да и остальные замки захватывать не намного тяжелее. Избегайте лорда 
Корлагона, пока не отстроите родной замок и не наберете сильную армию. Ему нельзя позволить 
сбежать — звание дается только за его захват. Роланд в замке на западном берегу реки с силь- 
ной армией, так что в начале игры в защите не нуждается. Однако если вы замешкаетесь, его 
могут убить. 


После начала игры вы получите сообщение — весть от Роланда: “Генерал, послал много 
наших войск и ресурсов вперед, в район последней битвы с Арчибальдом. К несчастью, лорд 
Корлагон отрезал нас от остальной армии. Я буду ждать вашей победы в замке, на западном 
берегу реки. Я защищен от атак.” 


Сценарий 10. 
FINAL JUSTICE — высший суд 


Это финальная битва. Вы и ваши противники вооружены до зубов, и все в союзе против вас. 
Захватите Арчибальда, и война закончена! 


Вам будет дано на выбор: 

ТАХ НЕМ — штрафные санкции. 

FIZBIN OF MISFORTUNE — знак беды. 

HIDEOUS MASK — маска ужаса. 
Лучше всего выбрать маску ужаса — похоже, она самая безвредная из предложенных артефак- 
тов. Чем быстрее вы пойдете вперед, тем быстрее выиграете. Вначале у двух из ваших замков — 
герои врага. Убейте их. Если вы уже убили Корлагона, то герой врага будет один. 


После начала игры вы получите сообщение — весть от Роланда: “Обстоятельства 
позволяют мне взять в свои руки исход этого конфликта. Мы много прошли вместе, и я 
буду следовать вашим советам в точности.” 
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После победы вы сможете внести свое имя в книгу рекордов, если, конечно, ваш результат 
того заслуживает. Вам понравилось? Продолжайте играть дальше, к вашим услугам еще 
множество отдельных сценариев и редактор, в котором вы сможете создать свой сценарий! 


Редактор карт 


Удача Blizzard с редактором для Warcraft Il создала достойный пример для подражания. И к 
чести New World Computing они ему последовали, выдав в свет средство, при помощи которого 
можно создать свою карту. Редактор очень удобен в использовании, а карты, созданные само- 
стоятельно, не дадут игрушке приесться в течение длительного времени. Ведь рисовать новые 
земли не менее интересно, чем играть... Редактор позволяет не только создать и населить зем- 
лю, но и добавить много интересных деталей: усилить компьютер или одного из игроков, пускать 
слухи, преподносить сюрпризы и т.д. В общем, без редактора было бы гораздо скучнее. 
При загрузке редактора вы попадаете в меню из трех пунктов: 


МЕМ/ МАР — создать новую карту. При выборе этого пункта вы попадете в подменю: 


36*36 — маленький размер. Полученная карта будет соответствовать размеру $ в 
меню выбора карт в игре. 


72*72 — средний размер. Полученная карта соответствует размеру М. 
108*108 — большой размер. Соответствует размеру L. 

144*144 — соответствует размеру X-L. 

CANCEL — отмена создания карты. 


Выбор любого из первых четырех пунктов автоматически создаст карту, полностью 
заполненную морем. Что и как делать дальше? Читайте... 


LOAD MAP — загрузка карты. Сначала вы имеете только одну карту— Stugfest. Меню выбора 
карт полностью соответствует игровому — т.е. в нем указывается название карты, краткая ее 
характеристика, размер, и, для выбранной карты — сообщение (если оно, конечно, есть). Когда у 
вас будет много своих карт — ориентируйтесь по сообщениям, не ленитесь их писать. Кстати, 
имеется возможность отредактировать любую карту в играх, созданных New World Computing. 
Для этого их надо переименовать (естественно, после инсталляции игры), в тар_00п.тр2, где 
п — любая цифра. После этого они появятся в меню загрузки. 


CANCEL — Выход из редактора. 


А теперь о возможностях, предоставляемых редактором. После загрузки или со- 
здания карты вы получите экран, очень похожий на интерфейс самой игры. Всю левую 
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часть занимает уже созданная карта, или просто море, если редактирование только на- 
чалось. Справа вверху — та же карта, но во много раз уменьшенная. На ней пунктиром 
выделена та часть, которая соответствует картинке слева. Под ней шесть кнопок с изоб- 
ражениями. В самом низу есть еще шесть кнопочек. 


Основное рабочее меню (верхнее) 


Шесть маленьких разноцветных квадратиков 
(TERRAIN MODE) 


Этот режим служит для заполнения выбранной территории грунтом того или иного вида. 
Для этого предназначены удивительно простые средства, появляющиеся на специальном 
экране ниже кнопок. Девять разноцветных квадратиков позволяют выбрать, чем запол- 
нять, а маленькая табличка под ними отражает название вашего выбора: 


GRASS — трава 
SNOW — cHer 
BEACH — пляж 
LAVA — лава 
DIRT — грязь 
WASTELAND — пустошь 
SWAMP — болото 
OCEAN — вода 
DESERT — пустыня 


Еще ниже расположены четыре кнопочки, регулирующие толщину кисти — соот- 
ветственно единичная, двойная, четверная, заполняющая выделение. Творите! Когда земли 
будут подняты из воды, вам предстоит нажать другую кнопочку... 


Плодоносящее дерево (OBJECT MODE) 


Этот режим предназначен для нанесения на карту самых разных сооружений. Как актив- 
ных (смотри главу “Карта”, там описаны только они), так и пассивных — таких, как горы, 
леса, трещины в грунте и т.д. Все эти сооружения разбиты Ha 14 групп, которые вызыва- 
ются при помощи соответствующих кнопок, расположенных на экране, и появляющихся 
после нажатия на плодоносящее дерево. 


GRASS OBJECTS — объекты, сидящие на травяной подложке. Если ваш грунт — трава, а 
вы будете использовать объекты, скажем, на снежной подложке, у вас появится некраси- 
вое белое пятно. Старайтесь использовать объекты того вида, который соответствует 
грунту. Среди объектов этой группы есть как пассивные, так и активные объекты. Боль- 
шую часть активных объектов можно найти с самыми разными подложками (например, 
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шахты), часть только с какой-нибудь одной. Пассивные же объекты разные ANA каждой 
группы. 


SNOW OBJECTS — объекты, сидящие на снежной подложке. 
BEACH OBJECTS — объекты, сидящие на песочной подложке. 
LAVA OBJECTS — объекты, сидящие на вулканической подложке. 
DIRT OBJECTS — объекты, сидящие на грязевой подложке. 
WASTELAND OBJECTS — объекты, сидящие на пустоши. 

SWAMP OBJECTS — объекты, сидящие на болоте. 

OCEAN OBJECTS — морские объекты. 

DESERT OBJECTS — объекты, сидящие на пустынной подложке. 


TOWNS — города. Есть семь видов городов и семь видов замков. Шесть видов стандарт- 
ные — варвары, рыцари, маги, волшебники, колдуны, некроманты. Седьмой вид — RAN- 
DOM — случайный, при котором раса выбирается в настройке уже игры (или случайным 
образом). Поскольку в игре может принимать участие шесть игроков, то соответственно 
есть и шесть цветов (разного цвета флаги у городов). Кроме того, города могут быть 
нейтральными — вот и седьмой тип. Размещая города, учтите — города одного цвета 
будут принадлежать одному и тому же игроку, и герои того же цвета — тоже. 


MONSTERS — Размещение на карте различных монстров. Можно расставлять их вруч- 
ную, можно поставить значок случайного выбора: 


МОМ — любые монстры 

MON1 — слабые монстры (крестьяне, жулики, половинчики...) 
МОМ2 — существа средней силы (скажем, копейщики) 

МОМЗ — сильные существа (например, гидры, тролли) 

МОМ4 — сильнейшие существа (от паладинов до черных драконов) 


HEROES — размещение на карте героев. Есть семь видов героев. Шесть видов стандарт- 
ные — варвары, рыцари, маги, волшебники, колдуны и некроманты. Седьмой вид — слу- 
чайный (RANDOM). Игра выбирает расу героя случайным образом. Учтите, что выбран- 
ный вами цвет соотносит героя с городами и замками того же цвета. 


ARTIFACT — размещение артефактов. Доступны любые и в любом количестве, кроме 
старших. Старший артефакт может быть только один. Если вам лень размещать арте- 
факты вручную, можете воспользоваться значками случайного выбора: 
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АВТ — произвольный артефакт 

ART1 — слабый артефакт 

АВТ2 — артефакт получше 

ART3 — весьма полезный артефакт (например, DRAGON SWORD) 

ULT АВТ — выбор месторасположения старшего артефакта. Больше одного вам 
поставить не удастся. При этом выбор артефакта случаен, т.е. это может оказаться 
и корона, и книга первооснов знания. 


TREASURES — размещение сокровищ. Здесь можно разместить сундуки, любые ресур- 
сы и, как ни странно, джиннов. Ресурсы также можно оставить на произвол игры — рас- 
ставлять значок RES — случайный ресурс. Когда вы заставите всю карту, можно будет 
перейти к возможностям, предоставляемым следующей кнопочкой... 


Вопросительный знак (DETAIL MODE) 


Здесь можно внести некоторые коррективы в стандартные условия. Корректировке под- 
лежат: 


TOWN — города. Если вы в этом режиме наведете курсор на вход в город, вы попадете в окно 
настройки. Присутствует переключатель (TROOPS) между стандартным (STANDART) и выбороч- 
ным (СУЗТОМ) режимом выбора войск, стоящих в городе. При стандартном положении в городе 
будут те войска, которые обычно бывают у героев этой расы при найме. В выборочном режиме 
вы сможете выбрать все пять видов и их численность сами: вам будут доступны любые виды — от 
крестьян до драконов. Даже приведения и стихии. Особенно не увлекайтесь численностью — 
можно поставить и пять отрядов по 9999 черных драконов, но вы уверены, что вам будет с кем 
драться?.. Так же можно переключить наличие построек (BUILDINGS) между стандартным и 
выборочным. Стандартный — 2-3 здания, выборочный — позволяет в городе построить любые 
здания со всеми усовершенствованиями и все пять этажей магической гильдии. Однако, строить 
причал (SHIPYARD) хотя и можно, но если рядом с городом нет океана, бесполезно. Лодку вы в 
таком городе построите, деньги и ресурсы уйдут, но результата вы не найдете. Кстати, ров и 
орудийные башенки также окажутся бесполезными. Пока вы не построите замок, вы их на поле 
боя не увидите. Также вручную (переключатель МАМЕ) можно выставить название города. При- 
сутствует возможность нанять капитана охраны. Самое интересное — переключатель ALLOW 
CASTLE. При его помощи можно запретить в городе строительство замка. Если вы тщательно 
составляете карту для сетевой игры, без этой возможности было бы куда менее интересно. Такой 
город предоставляет возможность набирать магию — например, пять этажей гильдии магов, 
таверна, воровская гильдия и все. И замок не построишь. Уже не город, а школа магии...т.к. все, 
что вам нужно — зайти и выйти, забыв об этом городишке. Держать там армию из-за 250 
золота в день можно только из вредности. 


CASTLE — замки. Отличается от городов только тем, что орудийные башенки работают 
сразу, и отсутствует переключатель ALLOW CASTLE. 
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HERO — герои. Наведитесь на героя. Вы попадете в настроечное окно (после щелчка мы- 
шью). Присутствуют переключатели: 


ТАООР$ — как и в городе, вы сможете дать вашему герою любые войска, даже привидений. 


SECONDARY SKILLS — бонусы. Вы можете дать герою любые бонусы, или, наоборот, ли- 
шить его всех. 


МАМЕ — имя. Если вам хочется, назовите героя BOBIK. Можно как угодно по-другому. 


PICTURE — лицо вашего героя. Можно выбрать любое из нескольких десятков, в том числе 
и Роланда с Арчибальдом. 


ARTIFACTS — вашему герою можно подарить три артефакта. Что вам больше нравится — 
три императорские короны или три золотых гуся? 


PATROL — герой компьютера может остаться на одном месте — охранять замок, например. 


EXPERIENCE — можно ввести любое значение опыта, от одного до 999999. При этом, соот- 
ветственно, вырастет уровень героя. 


SPHINX — сфинкс. Тут можно написать вопрос, который задаст сфинкс, ответ(ы), на кото- 
рые он даст приз, и, собственно приз — любой артефакт, включая старший. Так же можно 
заставить сфинкса выдавать вам ресурсы или наоборот (если ввести число со знаком “ми- 
нус”) отбирать их у вас. 


ULT ART — старший артефакт. Для пущего интереса можно ввести число, определяющее 
расстояние нахождения артефакта от обозначенного места (просто иначе вы будете знать, 
где точно зарыт артефакт — по умолчанию, число равно нулю, т.е. артефакт лежит там, где 
обозначен). 


EVNT — событие — вы указываете место, где произойдет приятная неожиданность: герою 
определенной расы (или вообще любому герою) будет дано некоторое количество ресурсов 
(что выбирается вами). И есть возможность предоставить счастливчику старший артефакт 
(можно любой другой). Можно разрешить этому событию происходить при каждом попада- 
нии героя на это место, а можно сделать его одноразовым. Если хотите, напишите пожела- 
ние. Оно будет сообщено в игре вместе с событием (например, HURRAY!!!). Другая возмож- 
ность — сделать неожиданность неприятной — отобрать немного ресурсов. Для этого надо 
вводить в соответствующие графы значения со знаком “минус”. 


MONSTERS — независимые отряды. Все, что можно исправить — их численность. 0 — пер- 
воначальное число — выбирается случайно. Максимальное число войск в отряде — 4000. 
Однако, с течением времени отряды растут. Поэтому, если вы поставили, скажем, сто бой- 
цов, во время игры можете наткнуться на полторы-две сотни. 


Расставили? Можете пририсовать еще что-нибудь... 
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Кусочек реки 


Позволяет проложить реку. 


Кусочек дороги 


Позволяет проложить дорогу. 


Карандаш со стирательной резинкой 


Можно все постирать. Толщина аннигилирующего эффекта выбирается на появившемся 
экранчике, при помощи четырех кнопок — соответственно, единичная, двойная, четвер- 
ная, заполняющая выделение. 


Вспомогательное меню (нижнее) 


MAGNIFY 


Лупа. Изменяет масштаб карты. 


UNDO 


Отмена последнего действия. 


МЕМ/ 


Создание новой карты. 


SPECIFICATIONS 


Эта кнопка позволяет перейти в меню настройки игры. Имеются переключатели: 


SPECIAL VICTORY CONDITIONS — есть несколько вариантов выиграть битву: по умолча- 
нию (МОМЕ) захватить определенный замок, уничтожить определенного героя, найти оп- 
ределенный артефакт, накопить некоторое количество золота. Вы можете выбрать лю- 
бую из этих возможностей. Довольно интересен вариант, когда ставится сильно воору- 
женный замок с сильным героем и определяется, что для победы необходимо захватить 
его. Особую пикантность придает такому варианту необходимость уложиться в строго 
определенный срок. В довольно примитивном варианте такие задания присутствуют в 
некоторых миссиях CAMPAIGN GAME. 


SPECIAL LOSS CONDITIONS — также есть несколько вариантов проигрыша: по умолча- 
нию (МОМЕ) потерять определенного героя, потерять некоторый замок и не уложиться в 
определенный срок. При этом, естественно, потеря всего (замков и героев) тоже приводит 
к проигрышу. 
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MAP NAME — тут ваша фантазия свободна — у вас семнадцать символов, которые должны 
составить название карты. Меньше — тоже можно, но больше уже нет. 


DESCRIPTION — дополнительная характеристика миссии. Несколько строк с пожелания- 
ми или краткими характеристиками, или, если хотите, с приветом от создателя. Вобщем, 
что угодно. 


DIFFICULTY — выбор трудности карты. Есть варианты: 


EASY — спокойный 
NORMAL — нормальный 
TOUGH — трудный 
ЕХРЕНТ — для асов. 


Похоже, что эти характеристики служат для подсчета очков — влияют только на 
ваше место в таблице рекордов. 


PLAYERS — В зависимости от числа игроков (от 2 до 6) несколько иконок под этой 
надписью становятся доступны для переключения. Вариантов всего три — только чело- 
век, только компьютер, человек или компьютер. 


RUMORS — слухи. То, что вы набьете в этой графе, появится в виде слухов в тавернах. 
Если вы наберете несколько сообщений, они будут появляться в случайном порядке. 


ЕУЕМТ$ — события. Вы можете сделать себе подарок. Для этого вам будет нужно опи- 
сать, какого рода события вы ждете. Это может быть любой из ресурсов в любых коли- 
чествах. Сопровождаемый сообщением или нет, разовый или регулярный, только для 
одного из игроков, или для всех. Лучше всего использовать для усиления компьютера. 
Хотя он играет довольно неплохо, человек рано или поздно начнет его обыгрывать. 


FILE OPTIONS 


С изображением дискеты — вызывает подменю из пяти кнопок: 


LOAD МАР — загрузить карту 
МЕМ/ МАР — новая карта 
SAVE МАР — сохранить карту 
QUIT — выход из редактора 
CANCEL — отмена 


SYSTEM OPTIONS 


С изображением компьютера — переход в подменю : 


ANIMATION — на карте показывается, как будут двигаться подвижные объекты (монстры, 
мельница, вулканы) в игре. 
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GRID — решетка. Объект, помещаемый на карту, будет снабжен сеткой, показывающей 
особенности занимаемой им территории. 


CYCLING — море и грунт (например, лава) начинают переливаться, как в игре. 
MOUSE CURSOR — вид курсора. Он может быть цветным или черно-белым. 


OKAY — подтверждение принятых изменений. 


Советы 


Немного о каждой из рас 
Knight (рыцари) 


Для того, чтобы развить (построить все войсковые сооружения) эту расу, вам потребует- 
ся: дерево, руда, золото, кристаллы. Причем кристаллы понадобятся ближе к концу — 
для паладинов и крестоносцев. Дерево и руда — наиболее распространенные и быстро 
нарастающие виды ресурсов. Это, а также относительная дешевизна строений, приводит 
к почти мгновенному развитию этой расы. К положительным качествам относятся деше- 
визна войск, быстрое развитие, наличие очень быстрых тяжелых пехотинцев. А кавале- 
рия, обладающая самой большой в игре естественной скоростью (наряду с фениксами), 
позволяет получить преимущество первого удара, даже когда ваш герой (или город) под- 
вергается нападению. Недостатками являются почти бесполезные крестьяне, полное от- 
сутствие летающих (которое частично компенсируется кавалерией — в поле, да еще ус- 
коренная магией, она достает из угла в угол!). Слабость лучников частично компенсиру- 
ется их большим приростом, но хуже со стрелками — только у волшебников. Палади- 
ны — основная атакующая сила этой расы, обладают, ко всему прочему, возможностью 
ударять своего противника дважды, хотя перед вторым ударом он и получает сдачу. 

Наиболее оптимальная стратегия игры за рыцарей — скоростная атака, позволяю- 
щая использовать их преимущества в развитии. Нападать желательно на сильнейших — 
магов и волшебников. Правда, медленно развивающиеся некроманты — самая легкая 
добыча. Для оценки своих возможностей (кого выкупать, а кого нет) очень полезно знать 
полную стоимость поколения (поколение — войска, прибывающие еженедельно). У ры- 
царей это 11865 золота. 


Barbarian (варвары) 


Для того, чтобы развить эту расу, вам потребуется: дерево, руда, кристаллы и золото. 
Причем, кристаллов понадобится только двадцать, и в самом конце — для циклопов. 
(Для выкупа циклопов тоже нужны кристаллы, но их прирост — четыре в неделю — мень- 
ше, чем недельная продукция шахты.) Быстрое развитие, относительная дешевизна 
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войск — основные преимущества расы. Также к положительным качествам относятся 
врожденная магия циклопов и замечательное свойство троллей (самовосстановление ра- 
неных). Самый большой недостаток — полное отсутствие летунов! Было бы неплохо за- 
получить хотя бы фей, найдя на карте соответствующие сооружения. Стратегия та же, что 
иу рыцарей: скоростная атака, с захватом замков другой расы, пока те отстают в разви- 
тии. Полная стоимость поколения — 13250 золота и 4 кристалла. 


Зогсеге$$ (колдуны) 


Для того, чтобы развить эту расу, вам потребуется: дерево, руда, ртуть и золото. По 
скорости развития они почти не уступают первым двум. Преимущества: быстрое разви- 
тие, относительно недорогие войска, большое количество стрелков и летунов, магия 
единорогов, сопротивляемость к магии гномов и, самая высокая в игре (наряду с кавале- 
рией) скорость фениксов. Недостатки, в принципе, отсутствуют. Единственное пожела- 
ние — какой-нибудь действительно мощный боец. Однако, его отсутствие, в принципе, 
оправдано: скажем, Upgrade на фениксов привел бы к непропорциональному усилению 
расы, и игра потеряла бы гармонию — все играли бы за колдунов. Стратегия — промеж- 
уточный вариант — позволяет попытку быстрого захвата, но возможен вариант накопле- 
ния войск. Первый вариант предпочтительнее, но с рыцарями и варварами проходит и 
второй. Полная стоимость поколения 13200 золота и 3 ртути. 


Necromancer (некроманты) 


Для того, чтобы развить эту расу, вам понадобятся все виды ресурсов в довольно боль- 
ших количествах (в частности, почти сразу придется строить магическую гильдию второ- 
го уровня). Развивается очень медленно, и, как правило, развить их в начале игры невоз- 
можно, что делает их уязвимыми. Преимущества: иммунитет к некоторым видам магии, 
вампиры, с их свойством восстанавливать свое число за счет убитых врагов, сильные 
стрелки — личи, большое количество летунов. Недостатки: отсутствие действительно силь- 
ных бойцов (костяные драконы появляются едва ли не позже драконов у волшебников, 
рядом с которыми они ничто). Хотя на самом деле это проявление основного недостат- 
ка — медленного развития. Стратегия сложная. Единственное, что выручает — свойство 
героев этой расы накапливать огромное воинство скелетов. Вообще, к быстрой атаке эта 
раса не приспособлена! Главная задача — поймать момент, когда уже есть много вампи- 
ров, а у врагов еще нет (или мало) сильнейших бойцов. Однако, играть за них очень 
интересно, хотя и сложно. Полная стоимость поколения 16100 золота. 


Wizard (маги) 


Для того, чтобы развить эту расу, вам потребуются все виды ресурсов и огромное коли- 
чество драгоценных камней. Кроме того, они потребуются для выкупа сильнейших бой- 
цов — титанов. Преимущества: стрелки — сильнейшие среди прочих рас, очень крепкие 
летуны, свойства големов не поддаваться ударной магии (она наносит им половинные 
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повреждения), магия волшебников, невероятное количество хоббитов... Недостатки — до- 
роговизна и, как следствие, медленное развитие. Особых стратегических ухищрений нет — 
дожить до титанов, а там единственный соперник — черный дракон волшебников. А он 
еще дороже и еще реже встречается. В начале игра за магов — бесконечная охота за 
золотом и драгоценными камнями. Полная стоимость поколения 24000 золота и 6 драго- 
ценных камней. 


Warlock (волшебники) 


Для того, чтобы развить эту расу, вам потребуется сера, камни, золото. Серы — очень 
много! Для драконов она необходима даже в момент выкупа, а без них волшебники сла- 
боваты. Преимущества — возможность успешной драки слабейшими (без драконов). Как 
следствие, быстрое развитие, хотя и неполное. Много летунов, самые сильные в игре 
бойцы — драконы, множественный удар гидр... Недостатки: слабые стрелки, дороговиз- 
на войск. Стратегия — быстрая атака, захват чужих городов и шахт, с последующим 
построением драконов. А далее, опасны лишь титаны. Полная стоимость поколения 22180 
золота и 6 серы. 


Общие советы 


Универсальной стратегии в этой игре нет, но некоторые идеи срабатывают почти всегда. 
Кое-что из нижеизложенного вы могли встретить во время чтения основного описания, но 
все же мы сочли возможным собрать их снова в одном разделе. 


¢ Во время сражения при подавляющем превосходстве потери всегда меньше, чем при битве 
равных. 


» Магия бесплатна: когда есть, где подзарядиться, пользуйтесь ею вовсю — потерь будет 
меньше. 


© Один быстрый герой лучше двух медленных — он успеет там, где они могут не успеть, и 
будет в два раза сильнее. 


® Когда хотите получить какую-то информацию или подсказку, кликните на объект правой 
клавишей мыши. Во многих случаях помощь предусмотрена. 


Первое и главное правило — не бросать стрелков (эльфов, лучников, троллей и т.д.) в 
рукопашный бой, а держать их подальше и прикрывать от нападений противника. Ком- 
пьютер, да и любой разумный игрок всегда старается первыми вывести из строя именно 
эти войска — и вполне правильно делает! Огромным разрушительным потенциалом обла- 
дает армия, состоящая из значительного числа стрелков, прикрытых на всякий случай 
несколькими медленными, но мощными войсками для блокирования особо резвых бегу- 
нов. Если обращаться с такой армией правильно, что значит не нападать на значительные 
количества стрелков или летающих существ, она способна уничтожать противников прак- 
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тически без потерь. Стрелки издалека расстреливают существ, пытающихся подобраться 
к ним, а тяжеловесная охрана добивает остатки. 


Что делать, если необходимо уничтожить именно большую армию стрелков- дальнобой- 
щиков, например, кучи ничейных лучников, щедро разбросанные по картам? Самый иде- 
альный вариант — иметь парочку летающих войск. Они просто подлетают к строю про- 
тивника, выбирая место так, чтобы соседствовать с максимально большим числом вра- 
жеских войск. Дело в том, что стрелки не могут стрелять, когда по соседству с ними нахо- 
дится хотя бы один враг, и вынуждены переходить в режим ближнего боя, где они сущест- 
венно слабее. Обычно летающие создания наделены хорошей способностью обороняться, 
так что большие потери им не грозят. Пока стрелки блокированы, их уничтожают ваши 
стрелки или подтягиваются основные силы. Если стрелков в данный момент в распоряже- 
нии нет, подойдут и быстрые пешеходы, в особенности если их усилить заклинанием уско- 
рения (Haste). 


Самое сложное — разделаться с армиями летающих существ. Против них не существует 
эффективной стратегии. Летуны облепляют свою жертву со всех сторон, как мухи, и от них 
не защититься. Мы советуем не брать в бой с летунами слабые войска, иначе потерь среди 
них не избежать. Оставляйте их в ближайшем городе или передавайте на время дружест- 
венному герою и сражайтесь, используя только защищенных тяжеловесов. Против летаю- 
щих существ хорошо использовать заклинание замедления. 


Конечно, на практике армии, состоящие только из существ одного типа бывают только 
ничейными. Армии компьютера и живого игрока, скорее всего, будут состоять из всего 
понемножку. Применяйте творческий подход, комбинируйте ранее отработанные методы и 
добивайтесь успеха. 


В самом начале игры выберите себе героя-любимчика, в задачу которого будет входить 
решение самых наболевших проблем. На эту роль рекомендуется варвар или рыцарь, так 
как основа игры все-таки сражения, а в бою грубая сила, пожалуй, пригодится вам боль- 
ше магии, а несколько заклинаний анти-магии и берсерка сможет носить с собой и ры- 
царь с варваром. Проводите этим героем самые доходные сражения, собирайте только им 
сундучки, причем берите не золото, а опыт — и будете вознаграждены невероятно бы- 
стрым ростом боевых характеристик. Ему же следует передавать наиболее серьезные 
артефакты и собирать серьезные армии. В скором времени вы станете счастливым обла- 
дателем настоящей машины смерти. 


С течением времени армию даже самого мощного героя надо пополнять. Сделать это мож- 
но только в городе, но расходовать время навороченного супергероя на беготню домой и 
обратно нерезонно. Используйте для этой цели молодого неопытного героя, главной функ- 
цией которого будет забирать войска в городах и приводить их в боевую армию. Если 
боевые действия ведутся уж слишком далеко, а подкрепления нужны срочно, и никаких 
хитрых путей, типа героя, запоминающего по десять дверей в измерения, не находится, 
можно использовать целую эстафету из героев, т.е. герой на исходе ходов передает армии 
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второму, тот бежит с ними до третьего и т.д. Таким образом, армия может оказаться 
буквально на другом конце карты. Извращенный способ, но, тем не менее, иногда 
применяется. 


У героев есть и другие профессии, кроме суперубийц и снабженцев. Всегда имеет смысл 
посылать одного-двух героев вперед на разведку, чтобы точно знать, куда направлять 
серьезные усилия. Герои быстро общаривают местность и открывают все, что нужно знать 
стратегу. Такого героя можно послать и куда-нибудь далеко, чтобы открыть местополо- 
жение врага и взглянуть на его состояние. Недостаток подобных разведчиков прежде всего 
в том, что они не могут без посторонней помощи открыть защищенные ничейными войска- 
ми ключевые точки — проходы. 


Желательно также иметь специального героя для захвата городов без замков. Захваты- 
вать их надо, так как это основной источник доходов и базы для производств, но отвлекать 
на них внимание суперармий не имеет смысла, а разведчикам это не под силу, так что надо 
иметь нечто среднее. Многие, кстати, предпочитают основательнее экипировать разведчи- 
ков, чтобы они захватывали такие места по пути, некоторые считают это распылением сил. 


Весьма эффективна разведка с воды. Во первых, по пути можно увидеть массу ценных 
ресурсов, которые можно собрать, пристав к берегу. Во-вторых, когда на карте много 
воды, базовый город врага почти наверняка стоит на берегу, и его просто обнаружить. 
В-третьих, поплыть по воде очень быстро, и можно увидеть очень много. В-четвертых, 
можно найти ценные острова, например, с драконьими городами или маяками. 


Кстати, зачастую, при игре с живым человеком ваш противник от жадности не оставляет 
войск в своей базовой крепости. Он также обычно не ожидает раннего обнаружения. Кро- 
ме того, игра для нескольких людей построена так, что перемещения войск врага, даже 
происходящие на открытой карте, нам не показываются. Героев врага можно увидеть на 
карте уже во время своего хода мирно стоящими. Но никто каждый ход не обшаривает всю 
карту, не появился ли кто на горизонте. И если у вашего врага нет героев в районе дома, он 
и не догадается увидеть вашего героя с огромными армиями, вылезшего на берег около 
самого его дома, и не закупит на все деньги кучу армий. А захват базы врага, особенно под 
самый конец недели, очень славное дело. 


Из предыдущего совета сделайте соответствующие выводы насчет собственной столицы. 


Имеется некоторое количество войск, обладающими некоторыми специальными свойст- 
вами, которые надо знать и уметь использовать. Самое интересная и важная особенность 
относится ко всем наиболее тяжелым войскам, атакующим с помощью дыхания — драко- 
ны, циклопы и фениксы. Дело в том, что если применить атаку такими существами с такого 
направления, чтобы на линии огня за первой целью оказалась еще одна, то поражены 
будут обе. Работает, если одна цель стоит прямо за другой по горизонтали, или по диаго- 
нали. Отработайте это экспериментально. Выводы следующие: 
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— всегда атакуйте дыханием с такого ракурса, чтобы ударить две цели— не забывайте об 
этом свойстве, чтобы не задеть случайно таким образом своих — это очень обидно 


— не располагайте свои войска так, чтобы у противника появилась возможность исполь- 
зовать таким образом своих дыхателей, по крайней мере не ставьте в таком положении 
самые ценные войска 


— не подставляйте свои войска так, чтобы ответный удар своего же дыхателя настигал не 
только атакующего, но и стоящего за ним нашего 


Супервозможностью обладают джинны. Как выясняется, в некоторых случаях, вместо то- 
го, чтобы нанести вполне обычные повреждения, джинны уменьшают численность войска, 
на которое нападают ровно наполовину, и такой эффект встречается довольно часто. 


Еще одни суперспециалисты — гидры. Они очень медленные, но зато и очень прочные. 
Главная их прелесть в том, что, если гидру со всех сторон окружат враги, то атакуя одного, 
она одновременно с такой же силой атакует и всех остальных. Очень эффективно, OCTaeT— 
ся заманить их вплотную к гидре. 


Если хотите победить привидений, загоняйте к ним большое количество мощных существ, 
можно даже одну-две армии, не больше. Иначе, если в команде окажутся слабые войска, 
они очень быстро превратятся в духов, ведь духи летают, и мощь их возрастет неизмери- 
мо. Так что оставляйте простые войска где-то на хранение и штурмуйте ценные кладбища 
упрощенными армиями. 


Если вы хотите собрать некую армию специального назначения, например, в основном из 
стрелков или из летунов — единственный вариант — захватывайте и развивайте города 
других типов. Будьте осторожны — войска разных типов в одной армии сильно снижают 
мораль. 


Всегда полезно иметь в резерве некоторый запас золота, чтобы в случае, когда к вашему 
городу подходит кто-то нежелательный, иметь возможность купить туда войск и опера- 
тивно защитить его. 


Когда обороняете город, всегда учитывайте фактор стрельбы городской артиллерии. Ва- 
ши прочие армии могут таять на глазах, но артиллерийская поддержка не ослабевает. На 
этом основана следующая стратегия — достаточно быстрые существа могут постоянно 
убегать от врага, постоянно оставаясь на большом расстоянии, недоступными для уничто- 
жения и таким образом тянуть время, пока артиллерия не перестреляет всех врагов одного 
за другим. 


Никому и никогда еще не хватало денег на все. Невозможно развивать все, и у вас навер- 
няка будет довольно много унылых городов и замков, единственное назначение которых — 
приносить доходы. Имейте в виду, в каждом городишке изначально имеется одно-два 
производства, которые практически не востребуются. И когда игра будет идти уже до- 
вольно длительное время, загляните туда и посмотрите, что там накопилось с начала вре- 
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мен. Если, к примеру, пара сотен крестьян вряд ли сильно поможет вам, но полторы сотни 
лучников могут быть славным подспорьем в любом деле. 


Не забывайте, что основа любой войны — надежный тыл. Всегда важно заботиться об 
источниках дохода. Захватывайте как можно больше деревень и стройте замки, захваты- 
вайте замки и особенно — золотые шахты. Заботьтесь об их охране, ваше золото — ваши 
войска. Всегда желательно забирать себе артефакты, приносящие золото, типа бездон- 
ных сумочек. 


Периодически поглядывайте в закупку героев, особенно после жарких разборок между 
противниками, когда погибли герои. Вам вполне может достаться вместо новичка что- 
нибудь неожиданно опытное, возможно и с артефактами. 


Когда вы начинаете сражение, желательно дать возможность сопернику применить закли- 
нание, ведь в этом случае за вами будет последнее слово, и будет возможность нейтрали- 
зовать нежелательные эффекты. С другой стороны, если существует опасность примене- 
ния врагом заклинания Berserk, лучше заблаговременно защитить свою самую мощную 
армию, не имеющую возможности оперативно отодвинуться от своих соседей. Имеет пря- 
мой смысл применить заклятие на последнем ходу тура, чтобы получить преимущество на 
1 заклинание. 


Имейте в виду — если вы решили провести сражение в автоматическом режиме, то даже 
если преимущество ваших сил будет десятикратным, компьютерный стратег будет совер- 
шенно беззастенчиво благословлять толпы паладинов и проклинать горстки гоблинов, ес- 
ли еще не что-то похуже. Экономить заклинания явно не в его стиле. 


Бывает полезно сдать город без боя богатому и нацеленному на сооружение городов про- 
тивнику (естественно, предварительно забрав оттуда все потенциальные войска). Через 
несколько ходов вы можете забрать обратно город с несколькими, уже построенными за 
чужой счет, сооружениями. 


Играя за каждую определенную расу, постройте для себя оптимальный план развития, 
зависящий от доступных ресурсов и желательной структуры армии — таким образом, 
чтобы терять как можно меньше времени и денег. Оптимизируйте план и строго следуйте 
ему. Очень большое значение имеет порядок постройки сооружений, а следовательно, 
порядок траты и нахождения ресурсов. Не забывайте строить на каждом ходу. 


Имеет смысл ходить по карте двумя героями. Первый — супермен — сражается, а второй 
выполняет роль переносчика магических предметов и запасных армий. Такая комбинация 
позволяет подбирать для супергероя оптимальный набор войск и предметов для каждой 
конкретной битвы — ведь все битвы разные. Кроме того, вспомогательный герой может 
крутиться вокруг и делать немало полезного, например собирать ресурсы и артефакты, 
заходить в строения — пока главный боец занят своей военной работой. 
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¢ Для каждого типа героя и, соответственно, типа армий, которые он ведет за собой, 
всегда оценивайте, где вам удобнее принять бой — окопавшись в своем городе, или 
выбежав навстречу врагу. Оценивайте на ходу плюсы и минусы каждого варианта и 
принимайте решение. 


‚ Обращайте внимание на выбор бонусов для героев — вечно страдающим от не- 
хватки денег Wizard’am неплохо бы развить способность героев приносить доход, 
расе с обилием лучников полезен будет герой с соответствующим бонусом и т.д. 


Секретные коды 


Теперь о СНЕАТ-кодах. В игре они есть и действуют в любом варианте, как в CAMPAIGN, 
так и в одиночных играх. По сети они тоже действуют. 


8675309 — полностью открывает карту; 

32167 — дает текущему герою 5 черных драконов в свободную ячейку; 
911 — немедленный выигрыш; 

1313 — немедленный проигрыш. 
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Игры с картами — довольно специфическое американское явление, у HAC они практически не- 
известны. Называть их “карточными играми” не стоит — возникает слишком много неуместных 
ассоциаций. Даже в США их именуют не просто “Card games”, a “Collectible card games”, “Card 
trading phenomena’ или как-нибудь иначе. Конечно, для игры требуется совершенно особая ко- 
лода без привычных мастей, тузов и королей. 

Истоки этого явления лежат в популярном американском хобби — коллекционировании 
открыток и серийных карточек с портретами бейсбольных звезд, киноартистов ит.д. Почти каж- 
дый тинэйджер проходит через это увлечение. Ценность такой коллекции определяется количе- 
ством редких карточек, за которые порой приходится выкладывать немалые деньги. 

Трудно сказать, кто первым додумался внести в коллекционирование элементы карточной 
игры. Известно только, что это явление начало распространяться лет пятнадцать назад. В осно- 
ветаких игр лежит совершенно гениальный принцип: каждый игрок пользуется своей собствен- 
ной колодой и формирует ее по своему вкусу. Чем лучше у него колода, тем больше шансов на 
выигрыш. Новые карты добавляются в колоду в результате обменов между игроками и при по- 
купке новых колод в магазине. Разработчикам удалось благополучно обойти самую большую 
опасность, которая могла легко загубить всю игру. Даже богач, купивший миллион карточек и 
отобравший из них самые мощные, не может быть стопроцентно уверен в выигрыше. Как это 
сделано? Познакомьтесь поближе с игрой, и вы все поймете. 

Первая версия М@ вышла около десяти лет назад. Основным автором игры был Ричард 
Гарфилд (в первоначальном варианте игра именовалась “Five Magics”). Идея была достаточно 
смела и амбициозна: на основе игры с картами погрузить игрока в мир магии и волшебства, в 
котором он мог бы обладать максимальной свободой действий и выбора, чувствовать себя BCe— 
могущим колдуном. В университете, где работал Гарфилд, собиралась группа энтузиастов — 
студентов и молодых преподавателей — и проводила за изготовленными на копировальном ап- 
парате картами многие часы, а порой и сутки. Основные принципы игры проверялись в действии, 
что-то добавлялось, а что-то исчезало. Шлифовка продолжалась (и продолжается!) почти де- 
сять лет до сих пор. 

Первое издание MtG для широкой пуб- 
лики (оно носило родное для программиста на- 
звание “альфа-версия”) было встречено добро- 
желательно, но без буйных восторгов. Гарфилд 
не терял надежды, и усилия созданной им ком- 
пании на протяжении нескольких лет привели к 
тому, что М в настоящий момент является са- 
мой популярной игрой такого рода. В США вы- 
ходит специальный журнал длялюбителей МС, 
проводятся соревнования со многими участни- 
ками. Уже вышла первая художественная кни- 
га, написанная по мотивам игры (прелестная 
подробность: к книге прилагается несколько 
специальных игровых карт, которые не вошли 
ни в один из основных комплектов). Да исам  КОГДа сражаются волшебники, реальность 


факт выбора игровой системы для знаменитого трясется OT Chpaxa. 
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бестселлера мира компьютерных игр “Master of Magic” в немалой степени говорит о популярнос- 
ти прототипа. 

В классический вариант MtG играют двое, хотя есть разновидность правил, предус- 
матривающая большее количество участников. Как уже было сказано, каждый из игро- 
ков подбирает свою колоду самостоятельно. Количество карточек отнюдь не является 
гарантией выигрыша, скорее наоборот — колода, подобранная неряшливо и без тща- 
тельных раздумий, практически не имеет никаких шансов на успех. Чтобы победить, иг- 
рок должен погубить своего соперника, и средства для этого исключительно разнооб- 
разны. 

Итак, попытаемся обрисовать суть игры в нескольких словах (чтобы вы могли понять, 
стоит ли читать дальше). Все карты делятся на две большие группы: земли, предоставляющие 
игроку магические ресурсы для применения заклинаний, и сами заклинания. Магия (как вы, 
наверное, знаете по “Master of Magic”) бывает пяти видов, и для любого характера и темперамен- 
та наверняка найдется что-нибудь подходящее. Одним нравится “добрая” белая магия, другие 
предпочитают зеленую, питаемую силами природы и жизни, или буйную, хаотичную красную. 
Или, может, вы предпочитаете изменчивую и непостоянную синюю магию, или мрачную чер- 
ную — магию смерти и разложения? Впрочем, можно не ограничивать себя и пускать в ход их 
любое сочетание (в “Master of Magic” совмест- 
ное использование белой и черной магии было 
невозможно). 

Последствия применения заклинаний мо- 
гутбыть довольно разнообразными. На свет по- 
являются магические существа для нападения 
или защиты отатак противника, предметы с вол- 
шебными свойствами, которые нужно приме- 
нять к своей выгоде. Опрометчивое примене- 
ние некоторых заклинаний может иметь гибель- 
ные последствия для самого мага — скажем, 
монстр может обратиться против него самого. 
Заклинания могут также непосредственно вли- 
ять и на самих игроков-магов или на весь иг- 





ровой мир. а ee | 
MtG требует от игрока в первую очередь Создай такую колоду, чтобы тебя боялся 
предельной внимательности и концентрации. Так весь. мир. 


легко бывает забыть о второстепенном вроде 
бы свойстве какого-нибудь существа или артефакта, и такими гибельными могут оказаться 
последствия! 

К базовому комплекту было выпущено несколько приложений. На каждой карточке, 
как правило, приводится не только игровая информация, но и фрагмент из вымышленной 
исторической хроники или чьих-нибудь мемуаров — все это работает на фантазию иг- 
рока и позволяет более полно погрузиться в игровой мир. Нередки и выдержки из “зем- 
ной” литературы — уместные кслучаю строки По, Кольриджа или какого-нибудь другого клас- 
сика. 
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Описание 
История 


Историки Шандалара называют этот период “Войной Лим-Дала”. Хотя война давно закончилась, 
ее последствия влияли буквально на все важные события. Еще хуже, что от войны, словно от 
метаний пчелы в паутине, разошлись вибрации, которые привлекли внимание могущественных 
обитателей других Плоскостей. Вскоре наступили такие события, что первая жестокая война 
показалась обитателям Шандалараедва ли не “золотым веком”. 

Большую часть своей истории Шандалар существовал отдельно от других Вселенных. 
Уникальность этой Плоскости заключается в том, что она прямо-таки утопает в излишках ма- 
гической энергии — маны. Ее здесь так много, что маги древности научились создавать су- 
ществ из чистой маны. Эти существа и их потомки (среди которых — великие драконы) до сих 
пор обитают в этом мире. Избыток маны вызвал еще одну интересную особенность Шандала- 
ра — хотя самые могущественные заклинания остаются уделом искусных магов, слабыми за- 
клинаниями здесь пользуются самые обычные люди в своей повседневной жизни. 

Однако существование других Плоскостей беспокоило магов Шандалара. Из них самым 
могущественным был Кенан Сармаль. Он решил охранять свой мир отвнешней угрозы. Сармаль 
был практически бессмертным, а его главной целью стала защита Шандалара от жестоких при- 
шельцев извне. 

Незадолго до войны, с которой история Шандалара резко повернула в сторону, в этот мир 
явился чрезвычайно хитрый и проницательный некромант по имени Лим-Дал. Он вместе с двумя 
другими магами скрылся из заточения в Плоскости Шарда. Вскоре Сармаль обнаружил их и 
изгнал, но Лим-Далу удалось остаться. Некроманту удалось хитростью подобраться к Сармалю 
и пронзить его трезубцем. Тело Сармаля исчезло, однако его последователи немедленно обез- 
главили Лим-Дала. Казалось, что оба мага мертвы, но в мире магии дела редко обстоят Tak, как 
кажется на первый взгляд. 

Через 12 лет Лим-Дал появился снова. OH вел за собой армию нежити и попытался 3a— 
хватить власть над Шандаларом. Война продолжалась многие годы, и Шандалар был разорен. 
Почти все крупные города, кроме одного, были уничтожены. Впрочем, даже потеряв своего за- 
щитника, шандаларцы не желали сдаваться. 

И все же Кенан Сармаль не был мертв. Коварное нападение некроманта почти лишило его 
магических способностей, и он понимал, что не сможет противостоять Лим-Далу в сраженияи. 
Герой Шандалара втайне готовил двух учеников, которые бы заняли его место. Первого ученика 
звали Азааром, имя второго осталось неизвестным. 

В это время был осажден Ардестан, крупнейший город Шандалара и последний оплот на- 
дежды. Всем было ясно, что через несколько дней Ардестан и Шандалар будут принадлежать 
захватчику. Темне менее, Сармаль потребовал от своих учеников терпения; он сказал, что они 
еще не готовы к сражению. Азаар не смог удержаться и сбежал из тайного убежища Сармаля, 
прихватив с собой секрет могущественного заклинания. Сармаль со вторым учеником поспе- 
шили за ним, но, к сожеланию, они опоздали. 
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Стены Ардестана были пробиты в не- 

_ скольких местах, изомби Лим-Дала ворвались 
и | ' вгород. Большая часть жителей спаслась бег- 
т ne IX || — ством, а защитники были перебиты. Азаар ук- 
рылся в сомнительномубежищеКруга Защиты 
и приготовился применить заклинеание. Лим- 
Дал был достаточно хитер. Вместо того, чтобы 
бросаться в безнадежную атаку на молодого 
мага, он спрятался поблизости и приготовился 
воспользоваться старым фокусом, при помо- 
щи которого он пережил потерю головы, OH CO— 
брался вселиться в тело Азаара. 

Однако заклинание Азаара было направ- 
р и о Лено ненатело, ана душу Лим-Дала. Он соби- 

Зайти в гости или взять штуромом? рался вычерпать всю магическую силу Лим- 

Дала и построить Великий Барьер, который Ha— 

вечно защитил бы Шандалар от вторжений. Столкновение кончилось тем, что Барьер действи- 

тельно был возведен, но тело Азаара превратилось в арену вечной битвы двух магов, претендо- 

вавших на него. Сармаль тайно похоронил Азаара, он жалел его, но ничемне мог помочь. Затем 
он объявил второго ученика своим преемником и исчез. 

Второй ученик Сармаля известен в истории Шандалара под именем Хранителя, бес- 
смертного защитника мира. Он заложил пять магических гильдий, каждая из которых 
специализировалась на определенном цвете (то есть виде) магии. Предводитель гильдии 
избирался в ходе соревнования. Под защитой Хранителя Шандалар процветал многие 
годы — до тех пор, пока не подвергся нападению со стороны могущественного колдуна 
Арзакона. 

Хранитель без особых сложностей отразил вторжение Арзакона — ведь на его стороне 
была сила Великого Барьера! К сожалению, он недооценил опасность. Арзакон решил выждать 
и действовать обходным путем. Постепенно он захватил власть над душами пяти предводителей 
магических гильдий, мастерски сыграл на их извечном стремлении к господству и заставил их 
предательски напасть на Хранителя. 

Шандалар переживает скверные времена. По всей стране рыщут посланцы Гильдий, они 
разыскивают любые магические ресурсы и несут их в замки своих хозяев. Арзакон уверил 
каждого мага, что с его помощью они смогут применить заклинание Господства; впрочем, это 
было обманом. Заклинание Господства на самом деле должно снять магический Барьер над 
Шандаларом и открыть дорогу самому Арзакону с его ордами. 

Истинное положение вещей известно лишь юному странствующему магу-любителю, к 
которому обратился дух Хранителя. Он становится последним препятствием на пути Арзакона. 
Передним стоит невероятно сложная задача, накопить магическую силу, победить пятерых пред- 
водителей гильдий и сразиться с главным врагом. 

Если попытаться объяснить суть игры в двух словах, дело обстоит примернотак. Каждый 
раз, когда во время странствий по Шандалару вы встречаетесь с кем-нибудь из посланцев 
гильдий, можете вызвать егона магический поединок. У васи вашего соперника имеется колода 
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карт, Ha которых и проводится сражение. Карты 
изображают различных существ, заклинания и 
магические предметы (артефакты), которыми вы 
будете пользоваться против своего соперника, 
а также земли, из которых вы черпаете маги- 
ческую энергию (ману) для вызова существ или 
применения заклинаний. Победа над врагами да- 
ет вам новые карты или сведения о местона- 
хождении тайных лабиринтов, в которых васпод- 
жидают самые сильные карточки и, конечно, са- 
мые опасные чудовища. Неплохой способ зара- 
ботать новые карты — выполнять задания в де- 
ревнях. Впрочем, карты оказываются не самой 
ценной наградой за выполнение заданий; полез- 
Куда ты, тропинка, меня завела? нее всего оказываются связи с источниками Ma— 
ны (mana links), которыми вас вознаграждают 
значительно реже. Неплохо также заполучить магические амулеты — пусть они не используют- 
ся непосредственно в сражении, зато на них можно закупать карты и использовать некоторые 
заклинания. 

Со временем ваша колода станет достаточно мощной, ивы можете рискнуть — бросить 
вызов одному из пяти владык магических гильдий. Для этого нужно добраться до его замка, 
найти в нем повелителя гильдии (обычно он прячется где-нибудь в дальнем уголке, подзащитой 
слуг) и расправиться с ним. Победа над пятым владыкой означает автоматическую победу в 
игре. Правда, вам придется пройти еще через один поединок — с самим Арзаконом. Победить 
его практически невозможно, от вас лишь требуется лишить его как можно большего количест- 
ва жизни и как можно сильнее оттянуть момент следующего вторжения. 

Не стоит торопиться с нападением на замки повелителей. Во-первых, они хорошо охра- 
няются, а во-вторых, уничтожение слуг приводит к уменьшению здоровья повелителя в поедин- 
ке (впрочем, только до определенного момента — не стоит рассчитывать на то, что вы умень- 
шите его до 0 длинной цепочкой победнад слугами). 

Понятно, что вся соль игры заключена именно в карточных поединках. Давайте подробнее 
рассмотрим, что же происходит и как повысить свои шансы на успех. 

Каждый игрок в начале поединка имеет определенное количество пунктов жизни (т. е. 
здоровье). Вы стараетесь понизить здоровье своего соперника до 0 и при этом защищаться, 
когда он попытается сделать то же самое. Игрок, чье здоровье первым упадет до 0, проигрывает 
поединок (на самом деле все обстоит чуть сложнее, но об этом мы поговорим позже). Между 
поединками здоровье обычно восстанавливается (впрочем, бывают и исключения — скажем, в 
некоторых замках). При правильном подборе карт и хорошей игре вы сможете повысить свое 
здоровье во время игры. 

Есть несколько способов сократить здоровье соперника — заклинания, нападения су- 
ществ или же использование особых свойств карт. Когда соперник пытается уменьшить ваше 
здоровье, вы можете защищаться другими заклинаниями, блокировать или уничтожать существа 
противника или даже обращать против него его собственные карты. 
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Даже проигранный поединок — это еще не гибель. Вы лишаетесь всего одной карты, ко- 
торая случайным образом выбирается перед его началом. Правда, потеря самых мощных карт 
может обернуться катастрофой, так что лучше все же до этого не доводить. 


Карты 


Существует два основных вида карт: заклинания (spells) и земли (lands). 


Земли 


Отличить землю от других карт нетрудно — между картинкой и текстовым полем наних написа- 
но слово “Land”. Земли должны достаточно часто попадаться в колоде, потому что они порож- 
дают ману (магическую энергию) для всех заклинаний. Во время поединка вы можете выклады- 
вать за ход не более одной земли и черпать из нее ману, как только карта с землей войдет в 
игру. 

Чтобы получить ману из земли, нужно “опрокинуть” ее (tap). Опрокидывая карту, вы тем 
самым показываете, что использовали карту (не навсегда, а только на время). Не беспокойтесь, 
опрокинутые карты будут “восстановлены” (untap) во время следующего хода. Символ опроки- 
дывания на карте (с повернутой буквой “Т”) означает, что для получения от карты определенного 
эффекта нужно ее опрокинуть. Эффект описан после символа опрокидывания. 

Когда вы опрокидываете одну из своих земель, в ваш магический резерв добавляется 
один пункт маны. Такую ману можно использовать для применения заклинаний. 

Существуют некоторые земли, которые не дают ману (но обладают другими полезными 
свойствами). Например, Оазис — земля, которая может предотвратить повреждения некоторого 
существа, но при этом не дает маны. Если не уверены, всегда читайте текст на карте. Если 
земля может быть опрокинута для получения маны, это всегда должно быть написано на карте. 
Запомните главное правило МС: если текст на 
карте противоречит правилам, то карта важ- 
нее — онавсегда права. 

Земля дает ману лишь в том случае, ес- 
ли вы намеренно опрокидываете ее. Если ка- 
кое-нибудь заклинание опрокидывает все ва- 
ши земли, то мана при этом не порождается. 

ae Кроме Toro, земли порождают ману лишь когда 
ии в | вы опрокидываете их; если позднее что-нибудь 
Ser | заставляет вашу землю оставаться в опроки- 
нутом состоянии, то онауже не порождает HO— 
вую ману. 

Опрокидывание земли считается источ- 
° ником маны и не может быть прервано (0 том, 
_ 0 что это значит, будет сказано позднее). 





: SRS erat ВЫ 
Магический поединок в самом разгаре. 
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Существует пять видов базовых земель, каждый из которых порождает ману своего цве- 
та. Равнины порождают белую ману; острова — синюю; болота — черную; горы — красную; 
леса — зеленую. 


Цвета маны и типы магии 


Белая магия. Белые маги берут энергию из нетронутых, открытых равнин. Их основная специ- 
ализация — заклинания исцеления и защиты, хотя встречается и боевая магия. Немало времени 
белые маги уделяют благородному искусству войны. Традиционные враги белой магии — крас- 
ная и черная. 


Синяя магия. Синие маги черпают энергию из островов. Сильными сторонами синей магии яв- 
ляется работа с артефактами, иллюзии и обман, атакже стихийные силы воздуха и воды. Тра- 
диционные враги синей магии — красная и зеленая. 


Черная магия. Сила черного мага проистекает из болот и трясин. Черная магия — это магия 
смерти. Многие считают, что с разрушительной (но и саморазрушительной) черной магией луч- 
ше вообще не иметь дела. Традиционные враги черной магии — белая и зеленая. 


Зеленая магия. Зеленый маг пользуется энергией лесов. Многие волшебники были обмануты 
мирным обличием зеленой магии, и ее громадная разрушительная сила застала их врасплох. 
Традиционные враги зеленой магии — синяя ичерная. 


Красная магия. Красный маг черпает энергию из гор. Красная магия разрушительна по своей 
природе, это магия земли и огня, хаосаи войны. Традиционные враги красной магии — синяя и 
белая. 


Помимо земель, мана может порождаться и другими источниками. Например, возьмем 
Ллановарских Эльфов — опрокидывая этих су- 
ществ, вы получаете один пункт зеленой маны. 
Именно поэтому в правилах указана “зеленая 
мана” или “синяя мана” вместо “лесной” или “ocT— 
ровной” маны. Кроме того, имеется “бесцветная” 
и “общая” мана, которых нет в списке. 

Некоторые источники генерируют бес- 
цветную ману. Она вообще не имеет никакого 
цвета и может использоваться только в каче- 
стве общей маны. 

Общая мана означает “ману любого цве- 
та”. Для некоторых заклинаний цвет маны не 
имеет никакого значения. 
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Наконец, следует упомянуть о том, что 
некоторые карты способны генерировать ману 
произвольного (на выбор мага) или случайного 
цвета. 


Заклинания 


С землями все более-менее понятно. Все ос- 
тальные карты представляют заклинания. Об- 
ратите внимание нато, что на них вы не встре- 
тите слово spell (т. е. “заклинание”). Дело втом, 
что существует шесть различных типов закли- 
наний, и важно знать, к какому из них относит- 
ся применяемое вами заклинание. Тип закли- 
нания указан втом же месте, где на карте земли 
находится слово Land. Всего в игре участвует 
шесть типов заклинаний: 

Мгновенные заклинания (Instant), 

Прерывания (Interrupt), 

Чары (Sorcery), 

Заклятия (Enchantment или Enchant что-нибудь), 

Артефакты (Artifact), 

Вызовы (Зиттоп что-нибудь). 

Отличия между этими типами заклинаний описаны ниже. 

У всех заклинаний есть один общий параметр — стоимость применения, то есть количе- 
ство маны, которую нужно истратить, чтобы ввести заклинание в игру. Например, на карте Хар- 
лунского Минотавра изображены два огня и серая единица в кружке. Это означает, что для 
вызова данного существа нужно потратить две единицы красной маны и одну единицу произ- 
вольного вида. Например, для этого можноопрокинуть двегоры и один лес. 

Еще одно важное свойство всех карт заклинаний — цвет. Его можно легко опреде- 
лить по цвету бордюра на карте. Цвет заклинания чаще всего совпадает с цветом маны, 
необходимой для его применения (не считая общей маны). Для Харлунского Минотавра 
требуется красная мана, поэтому это красное заклинание (а вступивший в игру Минотавр 
будет красным существом). Бесцветные заклинания (а также земли, которые также не 
имеют цвета) имеют серый или коричневый бордюр. Некоторые заклинания могут изменять цвет 
других карт (рамка всегда показывает текущий цвет карты). Важно помнить, что значение име- 
ют лишь определенные части карты. Название карты, имя художника, сопроводительный текст и 
иллюстрация не влияют на то, что делает данная карта. Например, если взглянуть на изображе- 
ние Ледяной Тени, вам может показаться, что это существо парит в воздухе. Можно решить, что 
Ледяная Тень умеет летать, но в текстовом поле нет слова Flying, и поэтому Ледяная Тень не 
считается летающим существом. 





`Имагам тоже нужно время отвремени 
есть и спать. 
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Кроме того, не стоит судить о свойствах карты лишь по ее названию. Вы вполне можете 
применить заклинание Ужаса против Каменной Стены, хотя трудно представить себе, как ка- 
мень может умереть от страха. Существо может одновременно пользоваться заклятиями Свя- 
той Силы и Нечестивой Силы. Нужно помнить, что магия не всегда подчиняется здравому смыс- 


лу. 


Мгновенные заклинания (Instants) 


Мгновенные заклинания — один из примеров того, что называется в игре “быстрыми эффекта- 
ми” (fast effects), то есть эффектами, последствия которых наступают немедленно (хотя вы- 
званные ими изменения могут продолжать действовать и после заклинания). Быстрые эффекты 
могут применяться как во время вашего хода, так и при ходе противника. 

Основное, хотя и не единственное назначение быстрых эффектов, — “ответ” на другие 
заклинания и действия соперника. Например, допустим, что ваш соперник запустил в ваше Cy— 
щество огромную Шаровую Молнию. Если ничего не сделать, Шаровая Молния наверняка при- 
кончит ваше существо. Например, вы можете применить на свое существо мгновенное закли- 
нание Гигантского Роста, благодаря которому оно станет сильнее и сможет пережить удар Ша- 
ровой Молнии. Конечно, и ваш противник может, в свою очередь, применить какое-нибудь мгно- 
венное заклинание. 

Мгновенные заклинания могут использоваться для ответа на заклинания, но их нельзя 
применять для прерывания быстрых эффектов. Помните об этом отличии. 


Прерывания 


Прерывания — это тоже быстрые эффекты, но 
они действуют “быстрее” мгновенных заклина- 
ний. Каждый раз, когда вы можете применить 
мгновенное заклинание, можнотакже применить 
и прерывание. Основное отличие между ними со- 
стоит в том, что прерывания (как нетрудно до- 
гадаться) прерывают действие заклинания или 
быстрого эффекта вашего соперника. 

Например, если ваш соперник начинает 
вызывать Сенгирского Вампира (мощное суще- 
ство, с которым лучше не связываться), вы MO— 
жете применить заклинание Противодействия. 
Заклинание соперника не срабатывает, и Сен- 
гирский Вампир так и не вступает в игру. Пре- 
рывание может использоваться против другого 
прерывания, так что соперник может применить Противодействие против вашего Противодейст- 
вия (ит. д.). 





тоещене трепещут. 
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Чары 


Чары также являются “одноразовыми”, как и мгновенные заклинания или прерывания, но при 
этом они не относятся к быстрым эффектам. Отличие состоит в том, что вы можете применять 
чары только при своем собственном ходе, и то только во время главной фазы (насчет главной 
фазы также рассказано ниже). 


Заклятия 


Любое заклинание, название которого начинается Cc Enchantment или Enchant, относится к типу 
заклятий. Каждое заклятие является “постоянным” — оно остается в игре после своего приме- 
нения. Когда заклятие участвует в игре, вы не обязаны выплачивать стоимость его применения 
(хотя некоторые заклятия и связаны с определенными издержками, описанными на карте). По- 
стоянные заклинания остаются в игре до тех пор, пока они не будут уничтожены. Вы можете 
применять их только во время вашего хода. 

Заклятия изменяют свойства других карт, и большая часть их может применяться лишь 
при наличии соответствующей карты-цели (они называются целевыми заклинаниями). Напри- 
мер, Святая Сила относится к типу заклятий существ, и потому ее можно применять только на 
определенную цель — существо. Исключение составляютте карты, на которых просто указано 
Enchantment или Enchant World. Они затрагивают магический поединок в целом, и цель для них 
не нужна. 


Артефакты и артефактные существа 


Артефакт — магическое устройство илиже неживое существо, оживленное силой магии. В типе 
всех артефактных карт присутствует cnoBo Artifact. Артефакты также являются постоянными 
заклинаниями, поэтому после успешного применения они, каки заклятия, остаются в игре. Вы 
можете создавать артефакты лишь вовремя вашего хода. Чаще всего для артефакта не требу- 
ется определенной цели. 

Большинство артефактов обладает некоторыми специальными свойствами. Некоторые из 
них действуют всегда, а другие можно активировать в случае необходимости (и заплатить сто- 
имость активации). Если по какой-либо причине артефакт (обычный, не артефактное сущест- 
во!) окажется опрокинутым, то его постоянные свойства перестают действовать. 

Артефактные существа — этотакие артефакты, на которые действуют присущие суще- 
ствам ограничения. Они не могут нападать или использовать любые способности, связанные с 
опрокидыванием, во время хода, в котором они были применены, а также не могут напа- 
дать или защищаться в опрокинутом состоянии. Артефактные существа могут стать целью за- 
клинаний, влияющих на существа или артефакты, так как обладают свойствами и тех, и других. 


Вызовы 


Наверное, самый распространенный тип заклинаний. Заклинание вызова вводит в игру магичес- 
кое существо. Существа, как и заклятия или артефакты, являются постоянными заклинаниями, 
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так что они остаются в игре до тех пор, пока м о Сны 


ваш соперник (или вы сами) не найдете спосо- 
ба отнего избавиться. Заклинание вызова мо- 
жет применяться лишь во время вашего хода. 
В правом нижнем углу таких карт находятся две 
цифры, они определяют силу существа в Hana— 
дении и его здоровье. Их назначение подробно 
описывается ниже. Существа могут нападать на 
вашего соперника и блокировать нападение его 
существ, хотя на самом деле снести здоровье 
сопернику можно и другими способами. 

После слова Зиттоп в типе заклинания 
указывается тип существа. В других типах за- 
клинаний такого “вторичного деления” нет. Де- 
ло втом, что некоторые карты относятся ко всем 
существам данного типа. Например, присутст- 
вие Короля Гоблинов улучшает параметры всех Гоблинов. Например, иллюстрация на карте Са- 
ни Гоблинов напоминает гоблина, но в типе карты указано Summon Rock Sled, а не Summon 
Goblin. Следовательно, данная карта не является гоблином, и присутствие Короля Гоблинов на 
ней никак не сказывается. Аналогично, поскольку на карте Короля Гоблинов указано Зиттоп 
Lord, Король не является гоблином и не повышает своих собственных параметров. 

Существо не может нападать во время хода, в котором оно было введено в игру. 
Это называется “болезнью вызова”. Когда существо имеется у вас в самом начале хода, 
оно переходит под ваше полное управление. 





Территория очищенная вами от всего 
живого. Как много работы ждет впереди. 


Ход в игре 


Ход каждого игрока состоит из следующих действий, именуемых фазами: 


Фаза восстановления (Умар phase) 

Фаза учета (Upkeep phase) 

Фаза взятия карты (Draw phase) 

Главная фаза (до сражений) (Мат phase (pre—combat) 
Главная фаза (сражение) (Мат phase (combat) 

Главная фаза (после сражения) (Мат phase (post-combat) 
Фаза сброса лишних карт (Discard phase) 

Завершающая фаза (Cleanup phase) 


Фаза восстановления 


Использование многих карт связано с их опрокидыванием (в этом случае в текстовом поле 
карты имеется символ “Т”). Карта с таким символом опрокидывается каждый раз, когда исполь-— 
зуется ее сила или особое свойство; это означает, что до восстановления пользоваться этой 
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картой уже нельзя. Опрокинуть карту значит просто развернуть ее горизонтально. Во время 
фазы восстановления все ваши опрокинутые карты возвращаются в свое обычное состояние 
(если только в этот процесс не вмешается противник, скажем, если какое-нибудь его заклина- 
ние воспрепятствует нормальному восстановлению ваших карт). 


Фаза учета 


Некоторые карты требуют от вас каких-то действий в фазе учета. Такие действия описываются 
на самой карте (например, заклинание Неустойчивой Мутации требует, чтобы во время фазы 
учета на карте размещались жетоны снижения силы). Если подобных карт в игре пока что не 
было, фаза учета пропускается. В этой фазе игроки также могут применять быстрые эффекты. 


Фаза взятия карты 


Очень простая фаза. Игрок берет карту с верха своей колоды и присоединяет ее к тем, что 
имеются на руках. Если в начале этой фазы оказывается, чтокарты в колоде кончились, то игра 
закончена, а второй игрок считается победителем. 


Главная фаза 


Для удобства эта фаза разделена на три мелких фазы. Во время главной фазы можно выложить 
на стол карту с землей (но не более одной). Во время фазы сражения вы можете приказать 
одному или нескольким своим существам напасть на противника, но после того, как противник 
начнет выделять защитников, вам уже нельзя передумать и отозвать нападающих или же бро- 
сить в бой новые силы. Нападать можно не более одного раза за ход. Карту с землей можно 
выкладывать как до сражения, так и после него. Только в главной фазе можно применять 3a— 
клинания вызовов, заклятий, применять чары и создавать артефакты. Делать это можно в лю- 
бой момент фазы, только не во время нападения. 


Фаза сброса лишних карт 


Если к концу хода у вас на руках оказалось больше семи карт, придется сбросить излишки и 
оставить семь карт. Если у вас семь или менее карт, ничего сбрасывать не нужно. 


Завершающая фаза 


В завершающей фазе ваш соперник, как обычно, может воспользоваться быстрыми эффекта- 
ми, ивы можете на них ответить. Когда все будет закончено, любые повреждения, полученные 
вашими существами за этот ход, исчезают. Далее начинается ход соперника. 


Существа 


Итак, упоминавшиеся ранее заклинания вызова вводят в игру существ. Заклинания вызова можно 
легко отличить по надписи Summon “название существа” под иллюстрацией и двум цифрам, 
разделенным наклонной чертой в правом нижнем углу. Стоимость заклинания в правом верхнем 
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углу определяет, сколько маны тратится Ha вы- 
зов; после того, как карта окажется на столе, 
она уже считается существом, а не заклина- 
нием, и вам не придется снова платить за его 
ВЫЗОВ. 


Сила и здоровье: Две цифры внизу справа — 
сила и здоровье существа. Сила показывает, 
сколько повреждений это существо способно 
нанести в бою, а здоровье показывает, CKONb— 
ко повреждений оно может получить прежде, 
чем погибнет. Во время хода повреждения Ha— 
капливаются, но в конце хода они полностью 
излечиваются, если только существо не погиб- ит п 
ло. Если здоровье существа падает ниже 1, оно Перед боем лучше записаться. 
погибает. Если сила существа падает ниже 1, 

такое существо не причиняет в бою поврежде- 

ний противнику. 





Стены: Стены во всем похожи на обычных существ за исключением того, что они не могут 
применяться для нападения. У некоторых стен сила превышает 0; такая стена может во время 
защиты причинить повреждения нападающему, но нападать сама она все равно не может. 


Характеристики: В некоторых заклинаниях упоминаются характеристики существа. Среди них 
могут быть тип существа, его цвет, сила, здоровье и специальные способности. 


Если в карте говорится о силе или здоровье существа, это означает его текущую силу или 
здоровье, в которую включаются все наложенные на него заклятия, если только в заклинании 
не сказано противоположное. 


Специальные способности: Некоторые существа обладают специальными способностями, опи- 
санными в тексте карты. Применение такой способности может потребовать расхода маны или 
опрокидывания, в этом случае приводятся соответствующие символы. Если в стоимость акти- 
вации специальной способности не входит символ опрокидывания, то такую способность можно 
применять несколько раз за ход (хотя за каждое применение нужно будет платить указанное 
количество маны). Способности некоторых существ могут усиливаться многократно для дости- 
жения большего эффекта. Такие способности добавляются к исходным способностям существ. 
Подробности приведены в разделе “Дополнительно о специальных способностях”. 


Сражения 


Вы можете объявить о своем нападении только один раз за ход и только во время фазы сраже- 
ния. Вы выбираете нападающих существ, ваш противник выбирает защитников, затем распред- 
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еляются повреждения и уносятся трупы. Bo вре- 
мя нападения могут применяться только бы- 
стрые эффекты. При этом не могут применять- 
ся чары и в игру не могутвводиться никакие но- 
р вые заклятия, существа, артефакты или земли. 

Lite Eh RPM ERED А Учтите, что приводимые ниже правила пытают- 
НН 7 й GO 5 A bf ся охватить все возможные случаи и ситуации. 
if Обычно сражения проходят довольно просто. 


AAG i] Назначение нападающих: Немедленно после 
Peet ard hea ate Maes у я объявления о нападении вы выбираете любое 
Е | количество существ, находящихся под вашим 

А ИА ИОАНН | контролем, и опрокидываете их, чтобы показать, 
что они используются для нападения. Стены и 
существа, которые были опрокинуты ранее, не 
могут использоваться для нападения. После вы- 
бора всех нападающих существ, любой игрок может по своему желанию применить быстрые 


эффекты. 


Вы не можете нападать на конкретное существо противника. Вы можете только дви- 
нуть армии в направлении противника и посмотреть, как он пожелает их блокировать. 


р 





_ Тактико-технические характеристики 
колдуньи. 


Назначение защитников: Теперь ваш соперник выбирает, какими существами он станет вас 
блокировать, если захочет это делать. Если существо вашего соперника опрокинуто, то оно не 
может применяться для защиты. Для каждого существа, которым вы нападаете, соперник ре- 
шает, сколькими существами и какими именно он станет блокировать. Он не может назначить 
блокировать одним существом нескольких нападающих, хотя несколько существ могут совместно 
блокировать одно. Нападающее существо, которому противостоит защитник, заблокировано, 
даже если позднее защитник будет устранен быстрым эффектом, или же блок по другим причи- 
нам станет недействительным. После назначения всех защитников наступает следующая BO3— 
можность для применения быстрых эффектов. 


Повреждения: Далее распределяются повреждения. До назначения всех повреждений не могут 
применяться никакие заклинания или эффекты. Незаблокированный нападающий лишает со- 
перника пунктов жизни, число которых равно его силе. Заблокированный нападающий наносит 
свои повреждения заблокировавшему его защитнику; если защитника уже HET, он вообще не 
наносит никаких повреждений. Защищающее существо наносит повреждения нападавшему, KO— 
торого оно блокировало, если только оно не было опрокинуто во время нападения. Большинство 
защитников остаются неопрокинутыми, но некоторые все же могут быть опрокинуты в резуль- 
тате применения быстрых эффектов. Все повреждения наступают одновременно. 


После этого необходимо сравнить число повреждений, полученных каждым существом, с 
его здоровьем. Если число повреждений превышает его здоровье, то существо получило смер- 
тельные ранения. Например, если существо со здоровьем 6 приняло раньше на этом ходе 2 
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повреждения от применения заклинания и было заблокировано существом силы 4 BO время на- 
падения, то это существо получило в общей сложности 6 пунктов повреждений; это число до- 
стигло уровня его здоровья, и существо погибает. Даже если существо получает больше пунк- 
тов повреждений, чем составляет его здоровье, это лишь означает, что оно было изрублено на 
более мелкие кусочки. Избыток повреждений не переносится на обороняющегося игрока (ис- 
ключение: см. ниже Перенос). 

Если два или более защищающихся существа блокируют одного нападающего, то 
нападающий может по своему желанию распределить повреждения, полученные защит- 
никами, даже если при этом кто-то получит больше повреждений, чем требуется для его 
уничтожения. 

После начала распределения повреждений и до конца распределения всех повреждений не 
могут применяться никакие другие действия. После назначения всех повреждений возникает 
возможность предотвратить повреждения или перенаправить их. Подробности приведены в pa3— 
деле Спасение Существ из Могилы. 


Дополнительно о специальных 
способностях 


Любые специальные способности, включающие символ опрокидывания, не могут применяться, 
если существо уже опрокинуто. Способности, не содержащие символ “Т”, могут применяться 
независимо от того, опрокинуто существо или нет. 

Специальные способности существ, которые не требуют ни опрокидывания, ни дополни- 
тельного внесения маны, действуют всегда. Обратите внимание, что это означает, что существо 
не может по своему желанию отказаться от использования этих способностей, хотя существо 
со специальными способностями, дающими ему преимущество в нападении, не обязано на ко- 
го-то нападать. Например, существо со специальнсй способностью полета не может нападать 
иначе, как в полете, хотя вы и не обязаны нападать им, если не захотите. Единственным исклю- 
чением из этого правила является объединение (banding), вы всегда можете решить, станет ли 
существо с этой способностью применять ее и скем. Подробности приведены в разделах Спо- 
собности Уклонения и Объединение. 


Увеличенная сила/здоровье: Одной из самых распространенных специальных способ- 
ностей является увеличенная сила или здоровье. Например, существо может быть наде- 
лено способностью получать 1 пункт силы ценой 1 пункта красной маны. Если тратится 4 пункта 
красной маны, сила существа увеличивается на 4. Эта способность также может применяться и 
позднее во время этого же хода, многократно, если это понадобится. Все такие премии исчеза- 
ют в конце хода. 


Когда в правилах или на карте говорится о силе или здоровье существа, они имеют 
в виду его текущее значение, которое может увеличиваться или уменьшаться по сравне- 
нию с исходными цифрами в правом нижнем углу карты в результате применения специ- 
альных способностей, заклинаний или других эффектов. 
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Регенерация: Обычно когда существо должно отправиться на кладбище, оно может быть реге- 
нерировано (regeneration) соответствующим заклинанием или способностью. Регенерирован- 
ное существо возвращается в игру опрокинутым, но неповрежденным, и He добирается до клад- 
бища. Существо, которое похоронено или устранено из игры, не может быть восстановлено (см. 
Уничтоженные, похороненные и устраненные из игры карты). 


Если существо, объявленное как нападающее, было регенерировано еще до получения 
повреждений, считайте, что оно не нападало. Оно не наносит повреждений и не получает их от 
блокирующих существ. Если регенерируется существо, объявленное как защищающееся, оно 
не наносит повреждений и не получает их от нападающего, хотя нападающее существо все еще 
считает заблокированным. 


Способности уклонения: У некоторых существ имеется способность полета (flying), это означа- 
ет, что их могут блокировать только другие летающие существа, хотя сами они могут блокиро- 
вать как летающих, так и нелетающих существ. Другие существа могут иметь способности 
хождения (walking), как скажем, хождение по болотам (swampwalk) или хождение по лесу 
(forestwalk). Если узащищающегося игрока есть земли соответствующего типа (например, бо- 
лото для существа, способного к хождению по болотам), то нападающее существо с такой спо- 
собностью не может быть заблокировано даже другими существами с такой же способностью. 


Перенос: Все повреждения, причиненные существом со способностью переноса (trample), счи- 
таются переносимыми повреждениями. Если защищающееся существо получит больше пере- 
носимых повреждений, чем требуется для его уничтожения, то все избыточные переносимые 
повреждения получает защищающийся игрок. Если несчастное защищающееся существо по- 
лучает и обычные, и переносимые повреждения, то сначала оно получает обычные повреждения. 


Если существо со способностью перено- 
са заблокировано, но блок устранен передтем, 
как размещены повреждения, то все переноси- 
мые повреждения наносятся игроку. 


‚о Select: Your’ Color 


Первый удар:Если существо обладает способ- 
ностью первого удара (first strike), оно наносит 
повреждения первым. Тот, кто получает эти по- 
вреждения, должен выжить, чтобы нанести ка- 
кие-то повреждения в ответ; если противостоя- 
щее существо получает от существа с первым 
ударом смертельные повреждения, оно не мо- 
жет нанести ответный удар. Во время нападе- 
ния все существа с первым ударом наносят свои 
повреждения одновременно, азатемуже выжив- 
шие существа без первого удара наносят свои 
повреждения. Двукратное наделение существа, 





220 


MAGIC: THE GATHERING 








способностью первого удара не позволяет ему наносить свои повреждения раньше Tex, у кото- 
рых эта способность также имеется. 


Объединение: Существа со способностью объединения (banding) имеют две способности, обе 
из которых могут использоваться только во время фазы нападения. 


При нападении существо с такой способностью может объединяться с одним или более 
существ из других нападающих. Такие существа должны либо совместно блокироваться, либо 
совместно пропускаться. Если защищающееся существо может заблокировать хотя бы одно из 
этих существ, оно может блокировать целую группу, даже если в обычных условиях оно не 
могло бы заблокировать некоторых из участников этой группы. Если нападающие существа 
заблокированы, то повреждения, получаемые ими от блокирующего существа или существ, pac— 
пределяются по желанию нападающего. Существо со способностью объединения может объ- 
единяться с любым числом других нападающих существ при условии, что не более одного из 
участников группы не обладает способностью объединения. 

При защите любое существо может объединяться с другими защищающимися существа- 
ми, чтобы блокировать одного нападающего; повреждения среди них распределяются по жела- 
нию нападающего. Если, однако, хотя бы одно из защищающихся существ обладает способнос- 
тью объединения, то повреждения среди них распределяются так, как пожелает защищающий- 
ся игрок. Защищающийся вправе выделить существу больше повреждений, чем оно можетпере- 
нести. 


Защита: Существо с защитой (protection) от конкретного цвета магии получает следующие воз- 
можности: любые повреждения, получаемые этим существом от источника такого цвета, сокра- 
щаются до 0, и существо не может блокироваться существами этого цвета. Существо не может 
стать целью заклинаний или эффектов этого цвета, хотя его могут затрагивать заклинания, для 
которых оно не является конкретной целью. Любые заклятия этого цвета, которые уже находят- 
ся на существе, исчезают, и никакие дальнейшие заклятия этого цвета не могут применяться на 
существо. Во всех остальных отношениях существо нормально взаимодействует с картами этого 
цвета. 


Кладбище 


Уничтоженные, похороненные и устраненные из игры карты: Если в описании заклинания или 
эффекта говорится, что оно уничтожает (destroy) или убивает (kill) другую карту, карта-цель 
посылается на кладбище, хотя она может быть регенерирована подходящим заклинанием или 
эффектом до того, как она туда попадет. Если в описании заклинания или эффекта говорится, 
что оно хоронит (Бигу) другую карту, то карта-цель попадает на кладбище, и это нельзя предот- 
вратить регенерацией. 

Некоторые заклинания и эффекты полностью выводят карты из игры (remove from the 
дате). Такие карты попадают не на кладбище, а в отдельную стопку. Они возвращаются своим 
владельцам лишь в конце поединка. Такие карты не считаются мертвыми или похороненными, 
еслитолько в карте, вызвавшей это устранение, не сказано иначе. 
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Спасение существ от могилы: Каждый раз, Kor— 
да существо получает повреждения, у вас есть 
возможность применить эффект, который 
предотвращает или перенаправляет некоторые 
изтаких повреждений. Подобные эффекты име- 
ют целью повреждения, а не их источник или 
приемник. Если даже после этого существо по- 
лучает смертельные повреждения, вы можете 
использовать эффекты для его регенерации. 
Помните, что повреждения накапливаются, и 
дальнейшие повреждения в этом ходе могут 
снова послать существо на кладбище. 





Кладбище: Когда карта попадает на кладбище, : 
любые заклятия или жетоны с нее снимаются. Волшебников тоже встречают по одежке. 
Карты на кладбище “не помнят” предыдущих со- 

бытий: сколько раз они были использованы или 

что привело к их попаданию на кладбище. 


Цвет заклинаний 
и эффектов 


Цвет маны в стоимости применения заклинания определяет цвет этого заклинания, если карта 
является постоянной (permanent), этот цвет определяет также цвет любых эффектов, порож- 
даемых этой картой. Если заклинание вообще не требует маны какого-то определенного цвета, 
то оно и его эффекты считаются бесцветными. Вы можете также определить цвет заклинания 
по цвету рамки его карты. 

Помните, что хотя земли и порождают ману определенного цвета, они сами по себе бес- 
цветны. Любые повреждения, полученные от переизбытка маны, считаются полученными OT бес- 
цветного источника, независимо от цвета карты, от которой поступила избыточная мана. 


Источники повреждений: Источником некоторого количества повреждений считается карта, вы- 
звавшая эти повреждения, независимо от того, что ей это позволила сделать какая-то другая 
карта. Например, заклинание Связи с Существом причиняет повреждения распорядителю cy— 
щества в случае, если существо погибает. Источником таких повреждений будет карта Связи с 
Существом, а не карта или существо, уничтожившие жертву. 


Аналогично, если заклинание или эффект изменяют силу существа, цвет наносимых этим 
существом повреждений остается тем же, что ицвет существа, а не цветом изменяющей карты. 
Повреждения, наносимые зеленым существом с наложенным на него красным заклятием, уве- 
личивающим силу, считаются повреждениями от зеленого источника. 
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Время действия 


Иной раз бывает не так легко понять, когда именно действует то или иное заклинание. Вы и ваш 
соперник можете захотеть сделать что-то одновременно, или отменить отмену чего-либо, или 
проделать что-нибудь столь же разрушительное. Читая приведенные ниже правила, учтите, по- 
жалуйста, что вам никогда не следует торопиться первым объявить свое заклинание. Если ваш 
соперник сверяется с вашими намерениями на каждом шагу или по крайней мере продвигается 
вперед достаточно медленно, чтобы вы при желании могли в любой момент вмешаться, вы BCer— 
да получите свой шанс применить заклинание. 

Если оба игрока одновременно желают применить заклинание, то первым применяет его 
тот игрок, чей сейчас ход. За исключением быстрых эффектов, заклинания действуют одно за 
другим, поэтому перед началом другого заклинания первое считается законченным. 


Прерывания и Время Действия: Прерывания, которые считаются быстрыми эффектами, рас- 
сматриваются немедленно после применения, если только они сами не были прерваны. Не вме- 
шивайтесь, когдаваш соперник объявляет прерывание; подождите, пока он закончит объявле- 
ние, и уже потом объявляйте свое прерывание. Помните, игроки всегда должны дать сопернику 
возможность применить заклинания в ответ на свои действия. Если заклинание является целью 
более одного прерывания, то игрок, применивший это заклинание, вначале рассматривает свои 
собственные прерывания этого заклинания, независимо оттого, в каком порядке объявлялись 
прерывания. Если применится прерывание А, а затем прерывание В применяется против А, то 
сначала действует прерывание В. 


Другие Быстрые Эффекты и Время Действия: Другие быстрые эффекты включают мгновенные 
заклинания — специальные способности существ и эффекты, порождаемые постоянными 3a— 
клинаниями в игре. После того, как ваш противник объявляет о заклинании или быстром эф- 
фекте, вы можете ответить на это одним или большим количеством быстрых эффектов. Затем 
ваш противник может ответить, объявив свои 
быстрые эффекты, пока не наступит момент, 
когда никто не захочет ничего применять. Пос- 
ле того, как были объявлены все эффекты, 
каждый из них начинает действовать, начиная 
с последнего объявленного. Все быстрые эф- 
фекты, кроме прерываний, рассматриваются от 
последнего к первому. У этого правила есть AS) Манс!ап 
только одно исключение: если игрок или суще- 
ство получает повреждения, оно наступает 
только после того, как будут рассмотрены все 
быстрые эффекты в цепочке. 


Select Difficulty Level 


Apprentice 


Sorcerer: 


Wizard’ 





Рассмотрение Быстрых Эффектов: Обычно 
этот процесс сводится к обычному выполнению 
инструкций на карте. Очень важно запомнить, 
что если только быстрый эффект не был отме- 





`` Выборуровня сложности. 
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нен прерыванием, он наступает независимо от того, что произойдет (см. Отмена эффектов). 
Даже если источник быстрого эффекта уничтожен во время рассмотрения этих эффектов, сам 
по себе эффект все же наступает. Например, если вы применяете Жезл Уничтожения, чтобы 
нанести пункт повреждений вашему противнику, a TOT применяет на Жезл мгновенное заклина- 
ние Разрушения, то вы рассматриваете эти быстрые эффектыот последнего к первому: сначала 
действует Разрушение, Жезл посылается на кладбище, а затем все же наступает действие 
Жезла и причиняется пункт повреждений. 


Отмена эффектов: Некоторые прерывания могут отменять действие других заклинаний 
или эффектов. Если заклинание или быстрый эффект наталкиваются на отмену, стои- 
мость их не возмещается магу, но само заклинание не срабатывает. Отмененные закли- 
нания сбрасываются на кладбище. Отмена эффекта прерыванием — единственный спо- 
соб предотвратить действие этого эффекта. 


Неудавшиеся Заклинания и Промахи: Вы не можете применить заклинание, требующее цели, 
илииспользовать требующий цели быстрый эффект, если только на время объявления для него 
нет законной цели. Иногда устранение цели заклинания имееттот же эффект, что и его отмена. 
Некоторые заклинания не имеют цели, подробности см. в разделе “Цели”. 


С другой стороны, иногда прерывание, мгновенное заклинание или быстрый эффект за- 
ставляют единственную законную цель заклинания исчезнуть или стать незаконной после того, 
как заклинание или эффект объявлены, но до того, как наступает их действие. В этом случае 
мана тратится, и заклинание тратится, не оказывая никакого действия. Если при объявлении 
заклинание имеет несколько карт-целей и некоторые их этих целей исчезают перед тем, как 
оно подействует, то действие на оставшиеся цели не меняется. Чтобы заклинание не удалось, 
должны исчезнуть все его цели. 


Магические поединки 


Правила MtG были разработаны задолго до того, как возникла сама мысль переложить игру для 
компьютера. Шандалар — весьма необычное место, однако правила магических поединков здесь 
чем-то сродни законам физики — они действуют всегда и везде. Хотя в Шандаларских поедин- 
ках есть своя специфика, немного отличающая их от базовой системы МЮ, общая суть остает- 
ся той же самой. Кстати говоря, правила этих поединков были внимательно изучены и одобрены 
компанией Wizards о the Coast, разработчиком исходной игры. 

Наши читатели почти наверняка не обладают опытом игры в МС, но по крайней мере у них 
есть масса возможностей наверстать упущенное. Если щелкуть правой кнопкой мыши на лю- 
бом экранном объекте, скажем, на карте из колоды, то на экране появляется временное меню, 
в котором неизменно присутствует команда Help. Она позволяет получить достаточно подроб- 
ную справку о любом элементе игры (разумеется, на английском языке). 
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Перед началом поединка 


В каждом поединке один игрок первым выкладывает карту (то есть первым ходит), а 
другой берет карту из колоды. Вначале компьютер “бросает монетку”, которую вы оста- 
навливаете щелчком мыши. Если вы “угадали”, то получаете право выбрать, что вам больше 
нужно — первый ход (First Play) или первое взятие карты (First Draw). Тот игрок, которо- 
му достается первый ход, не берет карту из колоды, а играет теми семью картами, кото- 
рые окажутся у него на руках после исходной раздачи. Это правило появилось относи- 
тельно недавно, в пятой редакции правил MtG. Оно помогает частично компенсировать 
преимущество первого хода. 


Каждый игрок получает семь карт из своей колоды. Если среди этих семи KapT He окажет- 
ся ни одной земли (или наоборот, все семь карт окажутся землями), игрок имеет право объявить 
пересдачу (mulligan). В принципе он не обязан этого делать, решение принимает он сам. 

Игрок, объявивший пересдачу, заново перетасовывает свою колоду и снова берет семь 
карт. Второй игрок имеет право поступить так же (даже если в его семи картах присутствуют и 
земли, и заклинания). Пересдать карты можно только один раз. 


Стол 


Все поединки в Шандаларе проходят на специальном столе. Многие основные действия 
выполняются автоматически. Среди них следующие возможности: 


© щелчок правой кнопкой мыши на любой активной области стола (например, на карте) 
открывает временное меню с перечнем возможных действий 


¢ Щелчок левой кнопкой активирует некоторые области стола (например, карты 
или источники маны); 


e щелчок и перетаскивание позволяет перемещать карты с места на место. 


Подробности приведены ниже. 

Обратите внимание на одно важное обстоятельство — все описание соответствует стан- 
дартному раскладу стола (Standard layout). Мастерская раскладка (Advanced layout) выглядит 
несколько иначе. Все необходимые функции и компоненты присутствуют, просто обращаться к 
ним приходится несколько иначе. 


Зоны 


Самые большие части стола отведены под вашу зону (territory) и зону соперника. Нижняя зона 
принадлежит вам, а верхняя — сопернику. Именно в зонах находятся все игровые карты. 

При правом щелчке на любой зоне открывается мини-меню. В зависимости от ситуации 
оно может содержать следующие команды: 
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Arrange Cards (разложить карты) — упорядочивает карты в той зоне, где вы щелкнули. Ко- 
манда никак не влияет на ход поединка, просто она помогает более четко видеть все карты 
(этого же эффекта можно добиться, сделав двойной щелчок мышью в любой зоне). 


Сопседе (сдаться) — вы сдаетесь, не желая доигрывать поединок до конца. 


Done (закончить) — показывает, что вы закончили текущую фазу или заклинание. Тем He Me— 
Hee, этакоманда не просто переводит вас к следующей фазе или заклинанию. Вместо этого она 
указывает компьютеру, что вы не желаете предпринимать никаких действий до следующих пор: 


1. пока не будет достигнута ближайшая фаза с остановкой; 


2. пока от вас не потребуется какое-нибудь ответственное решение (во время вашего 
хода такие решения могут требоваться в каждой фазе) 


3. пока не представится возможность использовать быстрый эффект (и при этом вы смо- 
жете почерпнуть из своих источников необходимое количество маны). 


Cancel (отменить) — удобное средство для отмены заклинания или быстрого эффекта. 
Go to (перейти) — завершает текущую фазу и переводит вас к следующей фазе. 


Нер (справка) — открывает справочное окно, которое ведет себя как любая справочная систе- 
ма Windows. 


Minimize (свернуть) — сворачивает окно MG, чтобы вы смогли выполнить какие-нибудь другие 
действия в Windows. 


Next Phase (следующая фаза) — сообщает сопернику о вашем желании закончить текущую 
фазу и перейти к следующей. Если соперник не собирается пускать в ход быстрые эффекты, 
начинается следующая фаза. Для перемещения между фазами можно также пользоваться па- 
нелью фазы. 


None (без команды) — показывает, что вы в данный момент не желаете ничего делать. 
Чаще всего эта команда применяется в тот момент, когда вы можете использовать бы- 
стрые эффекты, предотвратить повреждения и т. д. Кроме того, для этой же цели можно 
пользоваться кнопкой Мопе на панели ситуации. 


Options (настройка) — открывает окно для настройки игровых параметров, которое позволяет 
(до определенной степени) видоизменить вид игрового поля. Смысл разных параметров описан 
ниже, в разделе Параметры. 


С картами в руке или на столе можно проделать различные действия. Если щелкнуть на 
карте правой кнопкой мыши, открывается временное меню. Ниже перечислена практически все 
команды, которые могут встретиться в этом меню: 
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Bring to Front (переместить вперед) — располагает карту поверх других, чтобы вам было Ner— 
че ее рассмотреть. 


Cast (применить) — выбирает карту из руки, которую вы хотите ввести в игру. 
Draw (вытянуть) — взять одну карту из колоды. 

Help (справка) — открывает справочное окно. 

Place Land (выложить землю) — вводитв игру карту земли, находящуюся в руке. 


View (просмотр) — показывает на “витрине” (см. ниже) укрупненный видкарты, довольно точно 
сосканированный с настоящих, бумажных карт. 


Tap for Мапа (опрокинуть для получения маны) — опрокидывает источник маны (в числе 
таких источников — не только земли!) и черпает из него всю возможную ману. 


Tap Lock (блокировать опрокидывание) — помечает землю так, чтобы она игнорировалась 
(не опрокидывалась для получения маны) при автоматическом применение заклинаний или эф- 
фектов. Конечно, при желании вывсеравно сможете опрокинуть такую землю “вручную”, щелкнув 
на ней мышью. 


Use Fast Effect (использовать быстрый эффект) — активирует быстрый эффект карты. Если 
таких эффектов может быть несколько, то вам будет предложено выбрать среди них нужный 
вам. 


Обратите внимание: у большинства карт есть некое стандартное применение. Скажем, земли в 
основном опрокидываются для получения маны. Команда для такого применения всегда стоит 
первой во временном меню, которое открывается правым щелчком мыши. Чаще всего, чтобы 
активировать это основное применение, достаточно просто щелкнуть мышью на карте. 


Параметры 


Параметры окна Dueling Options помогут вам настроить игровое поле по своему вкусу — воз- 
можно, это вам пригодится. 

В верхней части окна имеется переключатель, состояние которого определяет общий вид 
игрового поля: 


Standard Layout (стандартная раскладка) — возвращает игровое поле к исходному виду. В эту 
раскладку входит постоянная витрина для показа карты, но игровые зоны имеют чуть меньший 
размер. 


Advanced Layout (мастерская раскладка) — придает игровому полю вид, менее удобный для 
начинающих, но лучше отвечающий вкусам мастеров. Витрина исчезает (хотя ее можно вы- 
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звать на экран по вашему желанию), а все ос- 
тальные компоненты переставляются так, что- 
бы оставить как можно больше места под игро- 
вые зоны. 


НЫ 


Под переключателем раскладки имеется 

несколько флажков. Они влияют на способ 

отображения вспомогательной информации во 
| время поединка: 


Show Сие Cards (подсказки) — флажок управ- 
ляет появлением маленьких “подсказок”. Эти 
подсказки появляются на экране, когда курсор 
ee мыши находится над активной областью экра- 


Сожги несчастный мир дотла, пускай на. Если подсказки вам не нужны, отключите 
над миром стынет мгла. их. 





Show Abilities (способности) — флажок определяет, нужно ли отображать специальные спо- 
собности существ (полет ит. д.) в виде условных значков на карте. Если вы хотите сразу видеть 
свойства существ, не вглядываясь в текст, установите флажок. 


Show Power/Toughness (показывать силу/здоровье) — флажок определяет, следует ли отоб- 
ражать в правом нижнем углу карты текущие значения силы и здоровья существа. 


See Next Draws (видеть следующую карту) — флажок не оказывает никакого влияния на ход 
поединка. Просто при установленном флажке после завершения поединка вы увидите те карты, 
которые должны были вытащить вы и ваш соперник (некоторые игроки любят посмотреть эти 
карты, хотя после драки кулаками, как известно, не машут). На самом деле флажок совершен- 
но бесполезный, и его можно со спокойной совестью отключить. 


Поля в нижней части окна позволяют определить вид фона вашей игровой зоны (сменить 
фон зоны противника невозможно). Из списка Your Color выбирается преобладающий цвет Ba— 
шей зоны. Во втором списке, Territory Background, можно выбрать тип оформления игровой 
зоны. OH не зависит от преобладающего цвета. 

Когда значения параметров вас устроят, нажмите кнопку ОК. Кнопка Cancel отменяет все 
внесенные изменения и возвращает параметры к исходным значениям. 


Руки 


Возможно, кому-то такое значение слова “рука” покажется непривычным — “просмотреть ру- 
ку”, “карты в руке”. (На самом деле это вполне ходовые и распространенные выражения в среде 
игроков в бридж и вист, так что ничего странного в них нет. В М@ все-таки играют картами, не 


правда ли?) 
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Небольшое окно, которое может перемещаться NO всей вашей зоне, содержит изображе- 
ния всех карт вашей руки. От руки соперника видно только заглавие, оно помогает вам опреде- 
лить, сколько карт осталось на руке у соперника. Если какая-либо карта (например, Очки Урзы) 
позволяетвам просмотреть руку соперника, то открывается специальное окно. Окноруки мож- 
но свободно перетащить туда, где вам удобнее его держать. 

В любой момент времени может выясниться, что вы можете использовать какие-нибудь 
из своих карт. Итак, если вы сможете выделить должное количество маны, если игра находится 
в нужной фазе и для заклинания имеется правильная цель, то название карты в вашей руке 
выделяется желтым цветом. 

Щелкните на выделенной карте, чтобы начать свое заклинание или выложить землю (NOC— 
леднее замечание, конечно, относится только к картам земель). Выбрав нужное заклинание, вы 
должны почерпнуть из своих источников достаточное количество маны, источниками могут по- 
служить резерв, земли или другие карты, порождающие ману. 

Нередко приходится следить за тем, какие источники маны должны быть использованы, а 
какие следует придержать. Например, ваши земли могут стать целью для заклятий противника, 
и опрокидывание их приведет к каким-нибудь скверным последствиям. Однако бывает и другая 
ситуация _вас совершенно не волнует, какие источники маны будут использованы, хочется лишь 
поскорее пустить в ход заветное заклинание. Двойной щелчок на карте заклинания приводит к 
“автоматическому” применению. Это достаточно удобно, но не забывайте о возможных отрица- 
тельных последствиях. 

Помните, что для тех карт, стоимость которых включает условное обозначение “Х”, вы 
должны определить значение “Х” в моментприменения заклинания. Если сделать двойной щел- 
чок на такой карте, то в заклинание будет “закачана” вся мана из резерва и всех незаблокиро- 
ванных земель. 

Когда вам приходится выбирать карту для сброса, щелкните на такой карте, словно вы 
хотите применитьее. 

Более подробные объяснения приведены ниже. 


Панель ситуации 


Между двумя игровыми зонами (обычно) находится панель ситуации. Ее единственное 
назначение — напомнить вам, что в данный момент происходит в игре. Активные действия 
с этой панелью сведены к минимуму, она лишь сообщает полезную информацию. Распо- 
ложение панели ситуации зависит оттого, где находятся остальные компоненты игрового поля 
(панель ситуации передвигается, чтобы всегда оставаться видимой для игрока). 

В правой части панели находится кнопка Done или None, в зависимости от конкретной 
ситуации. Нажатие кнопки приводит к тем же последствиям, что и выполнение одноименной 
команды из временного меню. 


Панели фазы и сражения 


Панель фазы, которая расположена на экране вертикально, слева от игровых зон, позво- 
ляет управлять ходом поединка. Хотя перемещаться между фазами можно и иначе (на- 
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пример, с помощью команд временных меню или панели ситуации), вероятно, управление 
с панели фазы все же оказывается самым удобным. 

Прежде всего, обратите внимание на выделенный значок — он соответствует текущей фа- 
зе. Верхняя половина панели содержит фазы для хода противника, а нижняя — фазы вашего 
хода. Вы можете перейти к любой фазе, щелкнув на ее условном изображении (кроме того, 
можно щелкнуть на значке фазы правой кнопкой мыши и выполнить во временном меню команду 
Вип). Вы можете щелкнуть на значке любой фазы на любой стороне панели. Тем самым вы 
указываете компьютеру (который выступает в роли арбитра), что не собираетесь предпринимать 
никаких действий до наступления указанной фазы. Поединок продолжается до этой фазы, затем 
приостанавливается. Разумеется, есть и исключения: 


» Если вы обязаны выполнить какие-либо действия во время конкретной фазы (скажем, 
разобраться с последствиями применения каких-либо карт во время фазы учета), то 
поединок останавливается до того момента, как вы совершите требуемые действия. 


» Если ваш противник совершает какие-либо действия, требующие вашего ответа (при- 
меняет заклинание, использует быстрый эффект или нападает на вас), то поединок 
также останавливается, чтобы вы смогли среагировать на такие действия. 


® Если вы задали “остановку” для определенной фазы, то поединок остановится в этой 
фазе. 


Когда поединок останавливается, задан- 
ная ранее “целевая” фаза забывается. Ситуа- 
ция изменилась, да и ваши намерения, видимо, 
тоже. 

Но что же такое “остановка”? Это всего 
лишь еще одна функция, доступ к которой от- 
крывается с панели фазы. Вы можете щелкнуть 
правой кнопкой мыши на любой фазе и выпол- 
нить команду Mark (отметить) из временного ме- 
ню, чтобы задать остановку на данной фазе. 
Другими словами, вы сообщаете компьютеру, 
что не хотите пропускать эту фазу до тех пор, 
пока не получите возможность предпринять в В ee es и 
ней какие-нибудь действия. Тягостные думы о захвате власти над 

Следует помнить о том, что в Шандаларе миром. 
нельзя “вернуться” на фазу назад. Если в игре возникает ситуация, при которой вы обычно 
говорите своему сопернику: “Постой, а теперь я хочу применить быстрый эффект”, необходимо 
приготовиться к ней заранее. Именно для этого и предназначены остановки. 

Остановки оказываются особенно полезными для тех быстрых эффектов, которы- 
ми необходимо воспользоваться до начала сражения. После начала фазы сражения NONb— 
зоваться ими уже поздно. Всегда разумно останавливаться на фазе соперника, которая 
предшествует сражению. 
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Панель сражения представляет собой миниатюрную панель фазы, которая NOABNA- 
ется только во время сражений. Она действует точно так же, как и обычная панель фазы, 
на ней даже можно задавать остановки. На панели присутствует только пять значков, 
которые изображают фазы сражения. | 


Витрина 


Слева отпанели фазы находится увеличенное изображение карты. Это и есть витрина. На ней 
изображается последняя примененная, сброшенная или как-либо использованная карта (заис- 
ключением земель, опрокинутых для получения маны). Вы можете внимательно рассмотреть ее 
или ознакомиться с текстом. Когда курсор мыши проходит над какой-либо картой, участвую- 
щей в игре, находящейся в руке или даже Ha кладбище, в витрине появляется изображение этой 
карты. 

Если весь текст карты не помещается в текстовой области витрины, эту проблему можно 
исправить. Щелкните правой кнопкой мыши на текстовой области и затем выберите режимЕхрапа 
(расширить). Текстовая область при необходимости увеличивается, чтобы вместить весь текст 
карты. Если это начнет вас раздражать, вы всегда можете снова отключить режимЕхрапа. 

Обратите внимание: в витрине всегда отображается исходный текст карты. Любые изме- 
нения, внесенные в карту в процессе игры (изменения силы, здоровья, цвета ит. д.) указывают- 
ся только на уменьшенном изображении карты. Витрина существует только для отображения 
информации и ни для чего другого. Если вы пользуетесь мастерской раскладкой, то витрина 
появляется только при необходимости, а в обычных условиях она отсутствует. 


Колоды 


Непосредственно над и под витриной находятся две стопки карт, лежащих лицевой стороной 
вниз. Это колоды игроков (на жаргоне MtG они также называются библиотеками). Каждая новая 
карта берется с верха колоды. Количество оставшихся в колоде карт показано лишь приблизи- 
тельно. Если вам захочется знать более точно, щелкните на колоде правой кнопкой мыши. 

Помните, если в колоде не осталось ни одной карты, то игрок автоматически проигрывает 
партию в ближайшей фазе взятия карты. 

Вы не можете менять порядок карт в колоде, если только такое право вам не даетта или 
иная карта. 


Кладбище 


Рядом с колодами находится область для хранения сброшенных карт — кладбище. У каждого 
игрока как бы имеется свой собственный филиал одного большого кладбища. Сброшенные кар- 
ты, а также карты убитых существ отправляются на кладбище. Карты, выходящие из игры, не 
попадают на кладбище, а просто исчезают из поединка. 

Вы можете нажать и удержать кнопку мыши на любом кладбище, чтобы просмот- 
реть его содержимое. Вы не можете менять порядок карт на кладбище, если только такое 
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право вам не дает та или иная карта. Вы также можете щелкнуть правой кнопкой мыши 
на любом кладбище и посмотреть, какие карты являются ставкой в вашем поединке. 


Счетчики здоровья игроков 


Еще дальше от витрины находятся два счетчика здоровья игроков. Они просто показывают, 
сколько пунктов здоровья осталось у того или иного соперника. Когда один из них (или оба) 
достигнут нуля в конце фазы или в конце сражения, поединок заканчивается. 

Если вы захотите увидеть изображение кого-либо из соперников, щелкните правой кноп- 
кой мыши на счетчике и выберите из временного меню команду Flip to Расе. 


Резервы маны 


Между счетчиками здоровья и панелью фазы находятся резервы маны. Вся полученная, но еще 
не использованная мана находится в резерве. 

Когда вы решаете применить заклинание или быстрый эффект, для которого требуется 
расход маны, можно выбрать, какую именно ману и как вы будете использовать: 


. Если в вашем резерве имеется мана, которую вы хотите использовать, щелкните в 
соответствующей области резерва (мана расходуется по одному пункту). 


¢ Чтобы использовать всю ману определенного цвета, сделайте двойной щелчок в соот- 
ветствующей области резерва. 


Использование карт 


Конечно, хорошо представлять себе, для чего служит тот или иной элемент игрового стола, но 
все же самое важное в игре — это карты. Не забывайте о том, что курсор мыши необходимо 
точно навести на интересующую васкарту. Иногда карты находятся очень близко другк другу, 
и всего одна ошибка может очень дорого обойтись. 

Карты, которые вы можете применить в данный момент, выделены желтым цветом. На- 
пример, пока в игре нет ни одной земли, выделяются все земли (ведь вы не можете сделать 
ничего другого). Разумеется, то, что вы можете что-то сделать, еще не означает, что вам стоит 
это делать. 


Земли 


В основной фазе своего хода вы можете выложить одну землю. Если в вашей руке имеется 
какая-либо карта с землей, щелкните на ней. Вместо простого щелчка можно сделать двойной, 
результат от этого не изменится. 

Когда карта земли будет выложена в игровую зону, вы можете в любой момент 
получить из нее ману. Просто наведите на землю курсор мыши и щелкните. Вместо этого 
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можно также щелкнуть правой кнопкой мы- 
ши и выполнить из временного меню коман- 
Ду Tap for Мапа. 

Некоторые земли обладают и другими эф- 
фектами, помимо генерации маны. Чтобы вос- 
пользоваться ими, щелкните правой кнопкой 
мыши на карте земли, и затем выберите нуж- 
ный эффект из временного меню. Ничего слож-— 
ного в этом нет. Если эффект относится к це- 
левым (скажем, чтобы предотвратить повреж- 
дения, нужно выбрать какое-нибудь существо), 
в ответ на запрос щелкните на нужной цели — 
карте, маркере повреждений ит. д. 





`Поройтесь в своей колоде. 
Заклинания и цепочки 


заклинаний 


Итак, термин “применение заклинания” означает ввод в игру любой карты, которая не 
является землей, из руки (и только из руки; ввод карты в игру из другого места, напри- 
мер из кладбища, не считается применением заклинания). Любая карта, которую вы мо- 
жете применить в настоящий момент, выделяется желтым цветом. Щелкните на ней, что- 
бы применить ее. Вам будет предложено собрать ману, необходимую для применения 
карты. Вы можете черпать ману из резерва, из земель или любых других источников. 
Разумеется, если вы не сможете собрать всю необходимую ману, то заклинание не сра- 
ботает. Часть стоимости заклинания, обозначенная буквой Х, может быть равна любому 
произвольному количеству маны, выделенному на момент применения заклинания. 

Кроме того, вы можете сделать на карте двойной щелчок мышью — произойдет “автома- 
тическое применение” заклинания. Стоимость заклинания будетавтоматически вычтена из ва- 
шего резерва маны и земель. Если в стоимость заклинания входит символ Х, то в него будет 
направлена вся мана из резерва и свободных (незаблокированных) земель. В некоторых случа- 
ях это может быть очень удобно, однако с другой стороны, вы теряете всякий контроль над 
расходом маны. Если вы хотите приберечь некоторое количество маны на будущее, то отавто- 
матического применения лучше отказаться. 

Когда вы наберете нужное количество пунктов маны, можно прекратить “накачку” закли- 
нания маной и применить его. Первый способ — щелкнуть правой кнопкой мыши на пустой об- 
ласти вашей игровой зоны (в любом месте, где щелчок правой кнопкине будет истолкован пре- 
вратно), а затем выполнить команду Done из временного меню. Второй способ — нажать кноп- 
ку Done на панели ситуаций. Не стоит пользоваться панелью фазы, ведь вы не собираетесь 
заканчивать фазу, вам только нужно закончить свое заклинание (разумеется, если вы зака- 
чаете в заклинание всю свою ману, то компьютер и сам поймет, что в этот момент можно оста- 
новиться и применить заклинание). 

Если заклинание является целевым (например, заклинание Молнии), то вы должны 
выбрать соответствующую цель. Когда на экране появится соответствующий запрос, щелк- 
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ните на любой допустимой цели — на карте, на маркере повреждений и т. д. Если ваш 
соперник также является допустимой целью, то на месте счетчика здоровья временно 
появляется его изображение, в этом случае достаточно щелкнуть на этом изображении. 

Если заклинание требует ввода еще каких-то параметров, их необходимо ввести 
до применения заклинания. Когда все будет готово, начинается так называемая цепочка 
заклинаний. 

Цепочка заклинаний — это ваше заклинание, за которым следуют все прерывания или 
быстрые эффекты, изменяющие или отменяющие его, плюслюбые заклинания, которые изме- 
няют или отменяют их, и так далее, пока оба игрока не угомонятся. Ваше заклинание не будет 
считаться успешно примененным до тех пор, пока не будет рассмотрена вся цепочка. Давайте 
еще раз пройдем всю эту запутанную процедуру (будем считать, что исходное заклинание при- 
меняется вами): 


1. Прежде всего вы делаете все, что необходимо для применения заклинания, выделяете 
ману, распределяете цели ит. д. Если оба игрока не могут ничего сделать для отмены или 
изменения заклинания, на этом все завершается; заклинание считается успешно приме- 
ненным. В противном случае, если вы или ваш соперник можете как-то вмешаться вход 
применения заклинания, открывается окно цепочки заклинаний. В нем отображается ис- 
ходное заклинание и все карты, на которые оно непосредственно влияет (цели). 


2. Вам первому предоставляется право добавить новые заклинания в цепочку. Это ваша 
единственная возможность использовать прерывания (в виде заклинаний или быстрых 
эффектов), которые направлены непосредственно на исходное заклинание. После того, 
как вы воспользуетесь (или не воспользуетесь) этим шансом, придется ограничиться за- 
клинаниями, направленными на другие прерывания в цепочке (как ваши, так и применен- 
ные соперником). Если вы примените какие-либо прерывания, они также появятся в окне. 
Если же вы захотите отказаться от этого, нажмите кнопку Мопе (или воспользуйтесь 
временным меню). 


3. Если вы примените прерывание, то оно будет добавлено в цепочку. И снова вы и ваш 
соперник получаете шанс применить другие прерывания, целью которых является преры- 
вание. Если хотя бы один из вас захочет применить прерывание, то цепочка удлиняется и 
продолжает расти. Каждый игрок всегда имеет право (но не всегда располагает достаточ- 
ными ресурсами) для того, чтобы ответить на любые действия, предпринятые другим игро- 
ком. Помните, что до рассмотрения последнего прерывания ни вы, ни ваш соперник не 
можете делать исходное заклинание целью каких-либо других заклинаний. Такой целью 
может быть лишь самое последнее примененное заклинание или быстрый эффект. 


4. Если вы не захотите прерывать свое собственное исходное заклинание, или после рас- 
смотрения всех последующих прерываний, ваш противник также получает возможность 
применить прерывание, целью которого является исходное заклинание. Такие прерывания 
также появляются в окне. 
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5. Если оба игрока отказались от этой возможности, или же все последующие преры- 
вания были благополучно рассмотрены, цепочка заканчивается, а исходное закли- 
нание либо отменяется, либо успешно применяется. 


После того, как цепочка заклинаний будет рассмотрена, а карта успешно войдет в игру, 
наступает черед всех событий, вызванных этой картой. В частности, сюда входит необходи- 
мость всех дополнительных (не связанных с применением заклинания) расходов. Например, к 
таким расходам может относиться жертва (Sacrifice) какого-нибудь существа. 


Эффекты карт 


Под “эффектами карт” мы имеем в виду любые эффекты, заложенные в картах, введенных в 
игру (хотя некоторые заклинания и относятся к быстрым эффектам, эффекты карт никогда не 
являются заклинаниями). Мы уже описали, как пользоваться эффектами карт земель. Нет ни- 
чего удивительного в том, что и другие карты работают похожим образом. 

Когда карта оказыватеся на игровом поле, все ее постоянные эффекты (т.е. присущиеей 
ине требующие никаких расходов) немедленно вступают в силу. Единственное исключение со- 
ставляют постоянные эффекты артефактов. Когда артефакт опрокидывается, его продолжи- 
тельные эффекты перестают действовать. Конечно, это не относится к артефактным сущест- 
вам. 

Непостоянные эффекты могут применяться лишь в тот момент, когда это разрешается 
правилами. Просто наведите курсор мыши на нужную карту и щелкните правой кнопкой мыши. 
Открывается временное меню, в котором перечисляются все возможные эффекты этой карты 
(те из них, которые не могут быть применены в данный момент, выделены серым цветом). Выбе- 
рите из меню тот эффект, который вы хотите использовать). Kak и в случае применения закли- 
нания, вы должны немедленно предоставить всю необходимую ману. Если в стоимость эффекта 
входит опрокидывание карты, то карта опрокидывается (разумеется, если не выплатить всю 
стоимость заклинания, то эффект не срабатывает). Любая непостоянная часть стоимости эф- 
фекта (“X”) определяется количеством маны, выделенным в момент активации эффекта. 

Когда вы наберете нужное количество пунктов маны для эффекта, об этом можно 
объявить одним из двух способов. Первый способ — щелкнуть правой кнопкой мыши на 
пустой области вашей игровой зоны (в любом месте, где щелчок правой кнопки не будет истол- 
кован превратно), а затем выполнить команду Done из временного меню. Второй способ — на- 
жать кнопку Оопе на панели ситуаций. Разумеется, если вы закачаете в эффект всю свою 
ману, то компьютер и сам поймет, что в этот момент можно остановиться и применить эффект. 

Если эффект имеет цель, то вы должны ее задать. Когда на экране появится соответст- 
вующий запрос, щелкните на любой допустимой цели — на карте, на маркере повреждений и 
т. д. Если ваш соперник также является допустимой целью, то на месте счетчика здоровья 
временно появляется его изображение, в этом случае достаточно щелкнуть на этом изображе- 
нии. 

Если для эффекта придется принимать какие-либо дополнительные решения (например, 
выбрать цвет или что-нибудь в этом роде), товы должны сделать это при активации эффекта. 
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После этого начинается цепочка заклина- 
ний для данного эффекта. Действие эффек- 
та наступает лишь тогда, когда будут рас- 
смотрены все элементы цепочки. 


Сражения 


Одно из самых полезных свойств, которы- 
ми обладают существа — в том, что они мо- 
гут сражаться. Основные концепции сраже- 
ний были разъяснены выше; здесь приво- | $7955 Cn 38999 
дятся лишь некоторые конкретные рекомен- 

дации. 





Ничего на свете лучше нету, чем сживать 
Объявление атаки своих врагов со свету. 


Когда дело доходит до фазы сражения, вы должны объявить своих атакующих существ. В 
этот момент панель фазы заменяется панелью сражения. Эта панель действует точно так 
же, как и панель фазы, за исключением того, что она отмечает (и контролирует) ваше 
перемещение между вспомогательными фазами сражения. Существа, которые могут на- 
падать, выделяются желтым цветом. Просто щелкните на нужном существе, чтобы вклю- 
чить его в число нападающих. Если щелкнуть на существе, которое не может нападать, 
не происходит ровным счетом ничего. Как только будет выбрано первое нападающее су- 
щество, открывается окно сражения. Вдоль одной из его сторон выстраиваются выбран- 
ные нападающие, а сторона напротив нее резервируется под обороняющихся. Соблюдайте ос- 
торожность! Когда вы добавите существо врядынападающих, убрать его оттудаужене удастся. 

Если выбрать для нападания существо с особым свойством объединения, то вы можете не 
только отдельно посылать его в сражение, но и объединить с каким-либо из своих существ. Вам 
будет предложено сделать это. Если вы хотите объединить свое существо с другим, щелкните 
на том существе, с которым оно должно объединиться; в противном случае нажмите кнопку 
Done. 

Не забывайте о том, что объединенные существа не разделяют способностей друг друга. 
Если объединить летающее существо с нелетающим, то такая “команда” летать не сможет. То 
же самое относится и к способностям “хождения по землям”. Существа со способностью перво- 
го удара продолжают наносить свои повреждения первыми, но объединенные с ними существа 
наносят свои повреждения, как обычно. Перенос, защита и регенерация также не объединяют- 
ся. 

Обратите внимание, что некоторые карты могут приводить к тому, что ваши существа 
обязаны нападать. В таком случае эти существа выделяются, и вы непременно должны внести 
их в окно сражения. 

Довольны своим выбором? Выполните команду Done во временном меню или нажмите 
кнопку Done на панели ситуации, или щелкните на значке вспомогательной фазы на панели 


236 





MAGIC: THE GATHERING 








сражения. Теперь ваши существа превращаются в “нападающих” и могут стать целью для 
соответствующих быстрых эффектов. 

Перед тем, как нападающий игрок объявит нападающих существ, а обороняющийся вы- 
берет своих защитников, оба игрока могут воспользоваться быстрыми эффектами. 


Назначение обороняющихся существ 


Даже еслиу Bac есть существа, которые могут блокировать нападение противника, это ещене 
значит, что вы обязаны ими пользоваться. После того, как ваш противник закончит выбор своих 
нападающих, вы получаете возможность объявить свои решения о блокировании. 

Все нападающие существа изображены в 
окне сражения. Чтобы использовать кого-либо 
из ваших существ для блокирования, щелкните 
на нем, а затем щелкните Ha TOM нападающем, 
которого вы хотите заблокировать. Все очень 
просто. Нужно лишь помнить, что одного напа- 
дающего можно блокировать любым количест- 
вом обороняющихся. 

Обратите внимание нато обстоятельство, 
что некоторые карты могут заставить ваших Cy— 
ществ блокировать нападение противника. Та- 
кие существа выделяются желтым цветом, и вы 
обязаны внести их в окно сражения (иногда при- 
ходится блокировать строго определенное су- 
щество). Выполните команду Done Bo времен- 
ном меню или нажмите кнопку Done на панели 
ситуации, или щелкните на значке вспомога- 
тельной фазы на панели сражения. Ваши существа превращаются в “блокирующих” и могут 
стать целью для соответствующих быстрых эффектов. 

Между назначением нападающих и блокирующих существ и рассмотрением результатов 
сражения, оба игрока могут воспользоваться быстрыми эффектами. Они применяются точно 
так же, как и любые другие эффекты. 





Вызов брошен. 


Результаты сражения 


После применения всех быстрых эффектов определяется результат сражения. Если игрок (или 
его существо) получает повреждения, то он может пустить в ход меры для предотвращения этих 
повреждений. Все существа, получившие смертельные повреждения, отправляются на кладби- 
ще (при этом могут сработать некоторые эффекты, связанные с пополнением кладбищ, и опи- 
санные на соответствующих картах). После завершения сражения наступает следующая вспо- 
могательная фаза основной фазы хода. 
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Прочие действия 


Вероятно, большая часть магического поедин- 
ка будет состоять из применения заклинаний и 
сражений, но вы знать и уметь выполнять и дру- 
гие нужные действия, описанные ниже. 


Эффекты в фазе учета 


Если от вас потребуются какие-либо действия 
в фазе учета, вы узнаете об этом, потому что 
панель фазы остановится в этот момент. Если 
вы не можете понять, чего от вас требуется, 
осмотрите обе игровые зоны. Каждая карта, вы- 
деленная цветом, связана с определенным эф- 
фектом в фазе учета. Выделение обязатель- 
ных эффектов отличается от выделения необязательных. 

Вы не можете перейти к следующей фазе, пока не разберетесь со всеми обязательными 
эффектами, однако необязательные эффекты можно игнорировать (это равносильно тому, что 
вы не хотите пользоваться данным эффектом). Чтобы применить эффект, щелкните на выде- 
ленной карте. Если от вас не требуется никаких решений (например, при использовании Жажды 
Странствий или Проклятой Земли), то эффект действует автоматически. Если же вам нужно 
принять какое-то решение (скажем, следует ли восстановить опрокинутого Бронзового Чело- 
века или существо с заклинанием Паралича), то у вас будеттакая возможность. 

Порядок эффектов, связанных с фазой учета, может быть важен. В исходной игре этот 
порядок был строго определен, но в данном случае игроки располагают некоторой свободой 
действий. Обратите внимание на то, что все эффекты в фазе учета считаются быстрыми эф- 
фектами. 

Поскольку некоторые эффекты в фазе учета (но не помеченные как наступающие “в на- 
чале фазы учета” или “в конце фазы учета”) могут использоваться многократно, могут возни- 
кать некоторые осложнения. Например, если увасимеется Бронзовый Человек и вы захотите 
заплатить один пункт общей маны для того, чтобы восстановить его во время фазы учета, то 
ваш соперник может выполнить какие-нибудь из своих эффектов и снова опрокинуть вашего 
Бронзового Человека. В этот момент вы снова можете предпринять соответствующие меры и 
восстановить своего Бронзового Человека. 

Но какое же значение имеет порядок этих эффектов? Предположим, в игре участвуют 
Часы Армагеддона; на них собралось достаточно жетонов, чтобы убить вас в конце фазы учета, 
и при этом действует глобальное заклинание Энергетической Флуктуации. Выможете заплатить 
по четыре пункта маны, чтобы снять несколько жетонов с Часов и таким образом спастись от 
гибели, а затем заплатить два пункта маны, которые сохранят Часы в игре (против действия 
Флуктуации) и нанесут повреждения вашему сопернику. Неплохо( но спастись можно и другим 
способом — начать с рассмотрения Флуктуации и не заплатить маны. Часы уничтожаются, и 
вам уже не придется платить ману для снятия жетонов. Умный игрок найдет массу подобных 









м po ees 
OH недоволен тем, что вы уничтожили 


его деревню. 
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возможностей и сможет обратить их в свою пользу. Рассмотрев все необходимые эф- 
фекты, можно перейти к фазе взятия карты. Помните, что тем самым вы отказываетесь OT 
применения необязательных эффектов. 


Взятие карты 


Фаза взятия карты начинается с того, что одна карта с верха колоды перемещается в 
вашу руку. И до, и после взятия карты оба игрока могут воспользоваться быстрыми эф- 
фектами, в том числе и теми, которые влияют на взятие карты. Некоторые эффекты могут 
увеличивать число взятых карт. Другие (например, необязательный эффект Островного Убежи- 
ща) могут быть связаны с тем, что вы отказываетесь от взятия карты. Если произойдет и то, и 
другое, вам будет предложено выбрать, от какой карты вы желаете отказаться. Щелкните на 
одной из взятых карт (лежащих лицевой стороной вниз), и она возвращается на верх вашей 
колоды. 

Эффекты, которые заставляют вас брать карты между фазами, работают аналогично. 
Перед взятием карты всегда можно применить быстрые эффекты. 


Сброс 


Рано или поздно вам придется сбрасывать Kap— 
ты. Например, если у вас на руке имеется более 
7 карт, то в конце фазы сброса вам придется 
сократить их количество. Для этого щелкните 
на той карте, с которой вы хотите расстаться. 
Соблюдайте осторожность! Сброшенная карта 
немедленно попадает на кладбище (вы не мо- 
жете регенерировать ее и это не приводит к сра- 
батыванию эффектов кладбища). Если вам не- 
обходимо сбросить сразу несколько карт, по- 
вторите этот процесс. 

Если сброс картывызван заклинанием или 
эффектом, ваши действия определяются типом 
той карты, которую вы обязаны сбросить. Сброс 
“случайной” карты не требует особых усилий; вам вообще не придется ничего делать. Если вам 
разрешается выбрать сбрасываемую карту (или карты), то вы делаете это точно так же, как и во 
время фазы сброса, то есть по одной выбираете наименее ценные карты. 





Жертвы 


Многие эффекты и заклинания требуют, чтобы вы пожертвовали (Sacrifice) что-нибудь (суще- 
ство, землю или артефакт). Например, для того, чтобы воспользоваться Тростью Фелдона, иг- 
рок должен пожертвовать саму трость. 
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и tes Е Вы получите извещение о том, что от вас 

| требуется жертва. Чтобы выбрать или пожер- 
твовать карту, наведите на нее курсор мыши (ко- 
нечно, вы не можете пожертвовать существо там, 
где необходимо пожертвовать землю) и щелк- 
ните. Осторожно! Жертву карты отменить уже 
не удастся. Вы можете пожертвовать умираю- 
щее существо, если в этот момент действует за- 
клинание или эффект, который требовал жер- 
твы. Например, допустим, что на вашей стороне 
сражаются Владыка Бездны (черное существо, 
которое заставляет вас пожертвовать во время 
фазы учета другим существом или получить 7 
повреждений) и Бронзовый Человек. Во время 
фазы учета вы решаете восстановить опроки- 
нутого Бронзового Человека. Ваш соперник пус- 
кает в него Молнию. В ответ на это вы можете пожертвовать Бронзовым Человеком, чтобы пред- 
отвратить повреждения от Владыки Бездны, а заклинание Молнии (как и восстановление Брон- 
зового Человека) пропадет впустую — для него просто не найдется цели. 

Пожертвованная карта немедленно отправляется на кладбище (при этом срабатывают эф- 
фекты, связанные с пополнением кладбища). Вы не можете предотвратить повреждения или 
регенерировать пожертвованное существо, поскольку никаких повреждений оно не получало. 
Жертва не может быть прервана — скажем, вы не можете пожертвовать существо, а затем 
спасти его от кладбища заклинанием Отзыва. 


Шандалар 


В самом начале новой игры вам предлагается выбрать уровень сложности (самый простой — 
Apprentice, самый сложный — Wizard), ваш любимый цвет магии (в зависимости от выбранного 
уровня ваша начальная колода будет состоять из карт этого цвета) и внешность мага, который 
будет изображать вас в игре. 

Выбранный уровень определяет некоторые параметры вашей колоды — прежде всего, ми- 
нимальное количество карт: 





С такой колодой вы непобедимы. 


Apprentice 25 
Magician 30 
Sorcerer 35 
Wizard 40 


Если в начале поединка количество ваших карт оказывается ниже минимального, 
то ваша колода пополняется случайно выбранными землями. В конце поединка эти земли 
снова конфискуются. 
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Заставь врага задуматься о бренности 
всего сущего. 


т 


Еще немного и победа 6 удетза вами. 


Кроме того, ограничивается количество одинаковых карт в колоде. При этом также 
учитывается размер колоды — в большой колоде можно иметь больше повторяющихся 
карт, чем в маленькой. Впрочем, существует специальное Мировое заклинание — Книга 
Просвещения, которое увеличивает возможное число одинаковых карт: 


Общее число Количество разрешенных С Книгой Просвещения 
карт в колоде дубликатов 
1..19 1 2 
20..39 2 3 
40..59 3 4 
60 иболее 4 Не ограничивается 


Итак, игра началась — вы находитесь в центре основного экрана. Именно здесь будут 
проходить ваши странствия (не считая поединков, посещения деревень и замков, а также мучи- 
тельных размышлений над отбором картв колоде). 


Основной экран 


Основная часть экрана занята видом Шандалара, ваш персонаж всегда находится в самом центре 
(поскольку экран перемещается вместе с вами). 


Управляющие клавиши 


Передвигаться по Шандалару довольно просто. Нажатие клавиши со стрелкой на циф- 
ровой клавиатуре перемещает вашего персонажа в указанном направлении. 
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Чтобы сохранить игру в произвольный момент времени, нажмите Shift+S и выберите 
позицию для сохранения. Сохраненной игре необходимо присвоить имя. Чтобы покинуть 
Шандалар и вернуться в Windows, нажмите Esc и затем выберите Yes в открывшемся 
меню. Если клавиша Esc была нажата случайно, выберите No. 

Указанные выше клавиши являются базовыми, но и помимо них имеется немало 
полезных клавиш. Следует отметить, что при каждом нажатии одной из них игра приос- 
танавливается и дает вам возможность спокойно и без спешки выполнить требуемое: 


F1  — позволяет просмотреть (и отредактировать, если y васесть соответствующее Миро- 
вое заклинание) вашу колоду. Эффект тот же, что и от нажатия кнопки с колодой 
слева от экрана. 

F2 — Магическая карта. То же самое, что и вторая кнопка слева от экрана. 

F3  — информация о городах. То же самое, что инажатие кнопки Info накарте Шандалара. 

F4 — информация о подземельях и замках. То же самое, что и третья кнопка слева OT 
экрана. 

F5  — статистика. То же самое, что и четвертая кнопка слева от экрана. 


Кроме того, существуют клавиши для применения основных видов Мировых заклинаний: 


1 — активирует заклинание Воля Мага, если оно у вас есть (позволяет в любом месте 
редактировать колоду) 

2 — —_ активирует заклинание Прыжок Судьбы, если оно у вас есть (телепортирует вас в 
другое, случайно выбранное место Шандалара). 

3 = — активирует заклинание Ускорение, если оно у вас есть (временно повышает скорость 
перемещения вашего персонажа). 

4 — — активирует заклинание Громовой Посох, если оно у вас есть (уничтожает ближайшее 
существо). 

5 — — активирует заклинание Меч Спасения, если оно у вас есть (мгновенно переносит вас 


на помощь осажденному городу, если таковой имеется). 


Вспомогательная информация 


Прямо под видом Шандалара находится рядиз четырех небольших ячеек. Назначение каждой из 
них поясняется рисунком. Первая ячейка показывает количество золота, которое у вас имеет- 
ся. Вторая показывает количество еды, третья — сколько пунктов жизни у вас будет в ближай- 
шем поединке. С четвертой дело обстоит посложнее (в ней находятся два числа, разделенных 
наклонной чертой); первое число показывает число карт в активной колоде, а второе — 
общее число карт во всей коллекции. 
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В правом нижнем углу окна расположены две кнопки, помогающие следить за вашим теку- 
щим заданием. Таймер показывает, сколько времени у вас остается на его завершение; ни на 
одно задание не дается больше пяти дней. В свитке написано, что же именно вы должны сделать. 
В нем же приведены и другие полезные сведения, относящиеся к ходу игры. 

Слева от основного экрана расположены 4 кнопки с рисунками (сверху вниз): 


® Кнопка с колодой вызывает экран, на котором вы можете просмотреть, какие карты увас 
имеются и из каких карт состоит активная колода. Если у вас имеется соответствующее 
Мировое заклинание, можно изменить состав карт, включенных в колоду. 


® Магическая карта Шандалара. Разумеется, на ней отмечены лишь те места, где вы уже 
побывали. Вызвать карту можно в любой момент — находясь в деревне, посещая город 
или просто гуляя по Шандалару. Впрочем, в сражении этого сделать нельзя — скорее 
всего, увас найдутся более неотложные дела. Различные виды рельефа на карте обозна- 
чаются различными цветами, а дороги — тонкими линиями. 


Следует учесть, что скорость вашего перемещения по Шандалару зависит оттипа релье- 
фа. Конечно, быстрее всего вы перемещаетесь по дорогам и (чуть помедленнее) — по равнинам. 
Более-менее быстро вам удается ходить по лесам и островам, хотя их обитатели обладают 
явным преимуществом в скорости перед вами. Наконец, медленнее всего происходит переме- 
щение по болотам и горам. Есливашперсонаж вдруг начинает ползать, как улитка, у вас навер- 
няка кончилась еда — срочно бегите в ближайший городи запасайтесь провизией. 

В верхней части карты находится четыре кнопки; их названия и функции изменяются в 
зависимости от режима просмотра карты, в котором вы находитесь: 


Мат Мар — основной режим, используется по умолчанию при открытии карты. В этом режиме 
отмечено расположение и названия всех городов, о которых вы знаете. Названия города, завое- 
ванного предводителем гильдии, рисуется соответствующим цветом. Если город в данный мо- 
мент находится под осадой, его название также помечается. Здесь же показано, где находятся 
ваши источники маны; помните о том, что с потерей источника ваша жизнь в начале поединка 
уменьшается. 


Plain Мар — упрощенная карта, на которой изображена только земля и дороги. Чрезвычайно 
полезна, когда вам требуется отыскать ближайший участок с заданным рельефом. Например, 
вы получили задание победить Ведьму; поскольку Ведьмы водятся только в болотах, необходи- 
мо отыскать ближайшее болото. 


Info Мар — информация о том, сколько камней маны требуется при обменах в каждом городе и 
что на них можно купить. Некоторые сведения повторяются на экране City Info. 


City Info — информация обо всех известных городах. 


» Чрезвычайно полезные сведения о подземельях и замках повелителей. Информа- 
ция выведена здесь в сокращенном виде, однако вы можете вызвать и полный ва- 
риант. 
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e Статистика о ваших показателях, дан- 
ные о пяти повелителях гильдий, о их 
продвижении к заклинанию Господ- 
ства, записи о выигранных поединках 
и дневник. 


На экране с пятью повелителями гиль- 
дий показана достаточно важная информа- 
ция. Каждый маг держит в руках посох, на 
котором отмечены уничтоженные вами су- 
щества. Уничтожение каждого слуги сокра- 
щает жизнь хозяина в начале поединка на 1 
пункт. Груды черепов у ног магов показыва- 
ют, сколько всего слуг вы уничтожили. 

Если повелителю гильдии удастся за- 
воевать город, вокруг его головы начинает 
летать маленький шарик. Три таких шарика 
означают ваш автоматический проигрыш, так что соблюдайте бдительность! 

Иногда после вашей победы проигравший маг пытается вознаградить вас, или, на- 
оборот, проклясть. В любом случае такие “премии” и “штрафы” отображаются справа от 
основного окна. Например, они могут привести к временному увеличению или уменьше- 
нию вашей жизни, дать гарантию вашего первого хода и т.д. Кроме того, разговор с Муд- 
рецом в деревне или городе тоже иногда приносит пользу. Таких “премий” или “штрафов” 
в любой момент времени может быть не более двух. 

Под четырьмя ячейками внизу показано, сколько у вас имеется камней маны (амулетов). 
Камни бывают пяти цветов, как и магия в Шандаларе. 

Наконец, в самом низу изображены значки Мировых заклинаний. В начале игры у вас 
имеется всего одно такое заклинание, но по ходу дела вы сможете обзавестись и другими (вплоть 
до максимумав 12 заклинаний). Любое Мировое заклинание наделяет вас магическими способ- 
ностями. 





~~ Врагприжат к стенке. 


Города и деревни 
Деревни 


Средний житель Шандалара не желает рисковать своей жизнью и напрашиваться на неприят- 
ности. Он сидит в своей деревне и просто пытается выжить во всех жизненных трудностях. В 
деревнях вы всегда сможете купить и продать карты, закупить еду и, возможно, найти себе 
выгодное поручение. 

В большинстве деревень вам предлагается пять вариантов: 


Buy Cards — посещение местного “магического базара”, где вы можете купить карты. 
Если раньше вы посещали эту деревню и раскупили все, что здесь продавалось, то базар 
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может оказаться пустым. Цены не остаются 
постоянными и меняются от деревни к де- 
ревне. Купленные карты отправляются в ва- 
шу коллекцию (но не в активную колоду!) 


Begin a Quest — получить от жителей деревни 
задание. Чаще всего от вастребуют победить 
какого-нибудь мага, слоняющегося в окрест- 
ностях деревни, или доставить письмо до ка- 
кой-нибудь другой деревни или города. Какуже 
говорилось, выполнение поручений является 
единственным способом повысить свое здо- 
ровье в сражении — правда, mana links да- 
ют не так уж часто. Учтите, что в случае, ес- 
ли задание не будет выполнено, то народ 
этой деревни уже не будет доверять вам и 
не рискнет дать новое поручение. Вы може- 
те отказаться от предложенного задания — это не настроит местных жителей против вас. 





Волшебники не сдаются. 


Speak to Wise Man — разговор с мудрецом; возможен только в TOM случае, если вы получили 
задание (одновременно можно выполнять всего одно задание). Большей частью советы мудреца 
не приносят никакой пользы, но иногда в них содержится полезная информация или даже вы 
получаете некоторое преимущество в следующем поединке. 


Edit Deck/Sell Cards — позволяет просмотреть колоду, изменить состав карт в ней, а также 
продать ненужные карты. Эффект почти тот же, что и при нажатии кнопки слева от экра- 
на, но здесь вы можете не только просматривать колоду, но и менять ее. 


Buy Food — покупка еды. Без еды вы крайне медленно перемещаетесь по карте. 


Leave the Village — покинуть деревню. 


Города 


В городах находятся крепости мелких магов 
Шандалара. Они не собираются мешать вам и 
не гонятся за заклинанием Господства: все, что 
им нужно — это покупать и продавать маги- 
ческие карты, а также менять их на камни 
маны для пополнения своих коллекций. 
Города похожи на деревни, за одним 
важным исключением — в них очень редко 
предлагают задания. Чаще всего в них вам 
предлагают обменять камни маны на карты 





Добро пожаловать в перисподню. —— 
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(иногда довольно сильные). У каждого мага есть свой излюбленный цвет магии, и обычно 
вы сможете купить заклинания только одного цвета. 

Ваши враги, предводители гильдий, стремятся захватить города и подчинить себе 
их запасы маны. Время от времени они посылают могущественных существ Ha завоева- 
ние города, захваченный город покрывается энергетическим куполом. Если кому-нибудь 
из них удастся захватить достаточное число городов, то такой маг сможет применить 
заклинание Господства. 

Чтобы освободить город, нужно победить в поединке охраняющее его существо. 


Тайники 


По земле Шандалара разбросаны тайники, в которых обитают самые разнообразные существа. 
Вы увидите их, когдаподойдете поближе. Посещение тайников сопряжено с риском, но обычно 
этот риск оправдывается. 

Втайниках может произойти довольно много неожиданностей. Например, вы можете по- 
терять или приобрести карты, золото или еду; вы можете вступить в поединок с монстрами за 
право обладания картами, или вам придется отвечать на загадки, итак далее. 


Подземелья 


Чтобы попасть в подземелье, нужно знать об их существовании. Они даже не видны на карте, 
если вы не знаете, где искать. Но как узнать о них? Спросите существ, побежденных вами в 
поединке. Но не торопитесь бежать в подземелье, как только узнаете о нем! Здесь вас ждут не 
только великие награды, но инемалые опасности. 

Постарайтесь побольше узнать о подземельях передтем, как лезть внутрь. К тому жене 
помешает иметь побольше здоровья. Довольно часто здоровье не восстанавливается между 
поединками в подземелье, а монстры здесь не так уж слабы, так что повреждения быстро на- 
капливаются. 

Кроме того, во многих подземельях действуют защитные заклинания. Разумеется, они 
дают некоторое преимущество обитателям подземелья в поединках с вами. Если вы заранее 
выясните характер таких заклинаний, то сможете изменить свою колоду так, чтобы избежать 
неприятных последствий. Кроме того, некоторые обитатели подземелий могутначинать сраже- 
ние с имеющимися картами. 

Внутри подземелья перемещайтесь по лабиринту при помощи клавиш со стрелками. Не 
старайтесь драться со всеми чудовищами — наоборот, тщательно выбирайте свой путь и ста- 
райтесь избегать ненужных встреч. 

Распознать врага во мраке подземелья можно с первого взгляда, но как насчет всего 
остального, что попадается вам на пути? 

Игральные кости — если вы пройдете по ним, то получите “премию” или “штраф” на 
ближайший поединок. 

Свиток с вопросительным знаком — загадка. Если вы правильно ответите на нее, то 
сможете беспрепятственно пройти по этому месту. При неправильном ответе список пре- 
вращается в чудовище! 
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Сундук — те самые сокровища, ради 
которых вы спускались в подземелье. Ча- 
ще всего сундуки неплохо охраняются. 


ТК 


fi 
| 
Е 
я 


Замки 


В Шандаларе имеется пять замков, в кото- 
рых обитают предводители магических 
гильдий. К замкам относится все, что было 
сказано о подземельях — за исключением 
того, что это гораздо более опасные и труд- 
ные места. 

Отправляясь на покорение замка, 
обязательно соорудите колоду, которая хо- 
рошо действует против определенного цве- 
та магии. Все существа в замках относятся 
к тому цвету магии, которым повелевает их хозяин — пользуйтесь этим обстоятельством. 
Например, при штурме синего замка не пользуйтесь артефактами (постоянно действую- 
щее заклинание Энергетической флуктуации сильно затрудняет их применение) и вклю- 
чите в колоду побольше карт, действующих против синей магии. 

Наконец, старайтесь заранее ослабить своего противника. Помните, что уничтоже- 
ние слуг способно до определенного уровня сократить жизнь их хозяина. 





Чудовища 


В своих путешествиях вы очень быстро столкнетесь с другими обитателями Шандалара. 
Это магические существа, слуги повелителей гильдий, и все они настроены враждебно по 
отношению к вам. Чаще всего существа занимаются откровенным рэкетом — они требу- 
ют денег за право пройти по их землям. Конечно, время от времени среди них попадаются 
трусы, которые сами не рады встрече с вами и предлагают выкуп за то, чтобы вы поща- 
дили их жалкие жизни. 

Обычно такие существа ходят только в пределах своего рельефа. Например, если 
вас преследует красное существо, попробуйте уйти подальше от гор — возможно, оно от 
вас отстанет. Тем не менее, попадаются противники, которые пользуются сразу несколь- 
кими видами магии — они совершенно спокойно пересекают границы рельефа. 

Ваши противники довольно разнообразны, но по общему виду можно прикинуть их 
силу. Пешие существа обычно (хотя и не всегда) слабы, даже на ранней стадии игры, 
когда ваша колода еще слаба, вы сможете справиться с ними. Посложнее дело обстоит с 
конными противниками, для встреч с ними неплохо накопить опыта и улучшить колоду. 
Наибольшую опасность представляют монстры, не имеющие человеческого облика, на- 
пример, драконы. На первых порах лучше избегать встреч с ними. 
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Мировые Заклинания 


Мировые Заклинания не участвуют в поединках. В самом начале игры вы располагаете 
одним таким заклинанием (Мировые Заклинания перечислены в нижней части экрана). 
Новые заклинания можно получить в городах, нередко обитатели деревень помогут вам 
советом и сообщат полезную информацию об их наличии. Разумеется, за могуществен- 
ные Мировые Заклинания придется выложить немалую сумму, но купленное заклинание 
переходит в вашу собственность до конца игры. 

Некоторые Мировые Заклинания (например, Амулет Хождения по Болотам, который по- 
вышает скорость перемещения по болотам) действуют постоянно и не нуждаются в дополни- 
тельных расходах. Другие Мировые заклинания действуют только после активации — например, 
Громовой Посох уничтожает ближайшее существо. За каждое применение таких заклинаний 
приходится платить определенное число камней маны. Например, применение Громового Посоха 
обходится в один красный камень. Если у вас нет нужного количества камней, то вы не сможете 
воспользоваться заклинанием. 

Чтобы применить заклинание, можно действовать двумя способами. Первый — щелкнуть 
на изображении заклинания в нижней части экрана. Второй —нажать клавишу с цифрой, изоб- 
раженной рядом с заклинанием (следует пользоваться клавишами в верхнем ряду, а не Ha циф- 
ровой клавиатуре, иначе вместо применения заклинания вы просто переместите своего персо- 
нажа). 

Вы можете иметь не более 12 Мировых Заклинаний одновременно. Имеется 5 Мировых 
Заклинаний, которые присутствуют заведомо в каждой игре: 


Воля Мага — позволяет редактировать колоду независимо оттого, где вы находитесь. Вам не 
придется искать ближайший город или деревню, чтобы подготовить колоду к следующему по- 
единку. Темне менее, Воля Мага не позволяет продавать карты неизвестно кому в лесной глу- 
ши. Применение заклинания обходится в один черный камень. 


Прыжок Судьбы — телепортирует в другое, случайно выбранное место Шандалара. Возможна 
телепортация в неисследованное ранее место. Применение заклинания обходится в один синий 
камень. 


Ускорение — Ha некоторое время удваивает скорость перемещения вашего персонажа. Приме- 
нение заклинания обходится в один зеленый камень. 


Г ромовой Посох — уничтожает ближайшее существо и позволяет избежать нежелательного по- 
единка. Применение заклинания обходится в один черный камень. Следует учесть, что подобное 
уничтожение не наносит вреда хозяину уничтоженного существа и не выполняет задания, 
в обоих случаях вам необходимо выиграть поединок. 


Меч Спасения — мгновенно переносит вас на помощь осажденному городу. Применение 
заклинания обходится в один белый камень. 
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Подбор колоды 


В начале каждой игры вам дается определенное количество карт. Каждая карта пред- 
ставляет заклинание, источник магической энергии (или маны) или же артефакт, наде- 
ленный магическими свойствами. Во время странствий вы будете получать новые карты, 
все вместе они образуют вашу коллекцию. Большая часть карт коллекции (если не все) 
входит в колоду — то есть активные карты, которые применяются в магических поедин- 
ках. Для всех манипуляций с картами используется специальный экран, который вызы- 
вается командой Edit Deck/Sell Cards в деревне (а также несколькими другими способа- 
ми). 

В левой части находится громадное изображение карты — витрина. Здесь отображается 
та карта, над которой вы задержали курсор мыши. Если в витрине не помещается весь текст 
карты, щелкните натексте правой кнопкой мыши, а затем установите флажок Show Full Card 
Text (если увеличенный текст начнет вас раздражать, флажок всегда можно сбросить). 

Основная часть экрана занята картами, образующими вашу колоду. Все карты изобра- 
жаются в виде миниатюрных картинок. Чтобы рассмотреть ту или иную карту на витрине, за- 
держите над ней курсор мыши. Если вы захотите удалить карту из колоды, сделайте на ней 
двойной щелчок или перетащите ее в нижнюю часть экрана — область коллекции. 

Если щелкнуть правой кнопкой мыши в области колоды, открывается небольшое меню с 
полезными командами. Обычно в нем присутствуют следующие возможности: 


Consolidate Duplicate Cards — разрешить/запретить слияние одинаковых карт или их 
раздельное отображение. Если карты объединены, то на них выводится небольшая циф- 
ра, показывающая количество одинаковых карт. 


Sort Deck — упорядочивает карты по цвету, размещая земли в самом начале колоды. 
Done — выход из меню. 


В нижней части экрана, в области кол- 
лекции, изображены все остальные карты, не 
входящие в колоду. При помощи полосы про- 
крутки можно просмотреть те из них, KOTO— 
рые не видны на экране. Чтобы переместить 
карту из коллекции в колоду, сделайте на 
ней двойной щелчок или перетащите в об- 
ласть колоды. 

Находясь в деревне или городе, вы мо- 
жете продать любую карту. Наведите на нее 
курсор мыши и щелкните правой кнопкой — 
появится меню с одной командой Sell Сага 
for <цена>. Щелчок на команде приводит к 
продаже карты. 
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Переговоры бессмысленны. 
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Между областями коллекции и коло- 
ды находятся кнопки фильтров. Они опре- 
деляют, какие из карт вашей коллекции 
отображаются на экране. Каждая из кнопок 
работает как выключатель с двумя состоя- 
ниями: если она нажата, то карты данной Ka— 
тегории отображаются; если же кнопка не 
нажата, то карты скрываются (но не исче- 
зают из колоды!) Фильтры не изменяют со- 
става колоды и служат исключительно для 
удобства просмотра. 

Фильтры делятся на три группы. Кнопки 
первой группы позволяют выделять карты, 
относящиеся к определенному цвету магии. 
Например, если в этой группе нажата толь- 
ко кнопка с символом белой магии, то на 
экране будут показаны только белые карты. 

Вторая группа фильтрует карты по типу: земли, артефакты и т. д. Наконец, третья 
группа содержит ряд других полезных фильтров: по “стоимости” заклинаний (т. е. по рас- 
ходам энергии), по силе и здоровью существ и т. д. 





“Когда усталая подлодка из глубины идет 
домой”. 


Прочие режимы 


Игра в Шандаларе, конечно, составляет основное содержание игры, однако не следует 
забывать и о вспомогательных режимах, которые можно выбрать из главного меню: 


Duel — поединок, в котором вы выбираете две колоды (свою и противника). При этом 
могут использоваться как стандартные колоды, так и построенные вами личное в Deck 
Builder’e (см. ниже). 


Deck Builder — режим создания колод, в котором вы можете дать полную волю фантазии 
и создать колоду из любых карт, которые встречаются в игре. Затем эту колоду можно 
опробовать в режиме Duel. К сожалению, вы не сможете взять построенную таким обра- 
зом колоду в Шандалар. 


Самый огромный недостаток компьютерной версии MtG — это, конечно же, отсут- 
ствие режима игры вдвоем. Разработчики из Microprose обещают выпустить соответст- 
вующее дополнение к концу 1997 года. Если учесть темпы их предыдущей работы, то к 
концу века это обещание вполне может быть выполнено. Обидно также, что в игру вошла 
лишь часть существующих карточек. Ходят слухи, что по этому поводу между Microprose 
и Wizards of the Coast разразилась ожесточенная перепалка, котораяедване привела к отказу 
отвсего проекта. Впрочем, не исключено, что в будущих версиях игры это досадное упущение 
будет исправлено. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ А. Список игровых карт 


АРТЕФАКТЫ 


Артефакт. 





Aladdin’s Lamp — за Х любой маны и опрокидывание игрок, вместо обыч- 
ного вытаскивания, вытаскивает Х карт. Выбирает одну из этих карт и дает 
ее вам в руки. Тасует оставшиеся и кладет их в конец колоды. 


Требует десять любых маны. 


Alladin’s Ring — за восемь маны и опрокидывание наносит четыре повреж- 
дения выбранному созданию или игроку. 


Требует восемь любых маны. 


Amulet of Kroog — за две маны и опрокидывание предотвращает одно по- 
вреждение выбранному игроку или созданию. 


Требует две любых маны. 


Ankh of Mishra — когда земля приходит в игру, ее владелец получает два 
повреждения. 


Требует две любых маны. 


Armageddon Clock — в начале фазы учета кладется жетон на часы Арма- 
геддона. В конце фазы учета игроки получают столько повреждений, сколько 
жетонов находится на часах. Любой игрок может за четыре любых маны во 
время этой же фазы избавиться от одного жетона. 


Требует шесть любых маны. 
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Ashnod s Battle Gear 
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Артефактное 
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Артефакт. 
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Ashnoud’s Battle Gear — вы можете выбрать — восстановить артефакт в 
фазе восстановления или нет. За две маны и опрокидывание выбранное 
создание под вашим контролем получает +2/-2 на тот срок, что артефакт 
опрокинут. 


Требует две любых маны. 


Battering Ват — может объединяться с другими созданиями, когда атаку- 
ет. Если это создание блокируется любой стенкой, она будет разрушена 
после битвы. 


Требует две любых маны. Параметры 1/1 


Black Lotus — разрушение этого артефакта путем опрокидывания прино- 
сит три маны любого цвета. 


Не требует маны. 


Black Mana Battery — за две любых маны и опрокидывание кладется жетон 
зарядки батареи. За опрокидывание позволяет снять с батареи Х жетонов. 
Дает черной маны на единицу больше, чем Х. Применяйте эту возможность 
как источник маны. 


Требует четыре любых маны. 


Black Vise — если оппонент имеет больше четырех карт на руках в конце 
фазы учета, этот артефакт наносит повреждения в размере количества карт 
на руках минус четыре. 


Требует одну любую ману. 


Blue Mana Battery — за две любых маны и опрокидывание кладется жетон 
зарядки батареи. За опрокидывание позволяет снять с батареи Х жетонов. 
Дает синей маны на единицу больше, чем Х. Применяйте эту возможность 
как источник маны. 


Требует четыре любых маны. 
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Bottle of Suleiman 





Артефактное 
создание. 
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Артефакт. 





Артефакт. 
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Bottle of Suleiman — за 1 любую ману бутылка разрушается, при разруше- 
нии случайным образом выдает вам или пять повреждений, или предостав- 
ляет вам джинна. Джинн — летающее создание с параметрами 5/5. 


Требует четыре любых маны. 


Вгаз$ Мап — создание, на восстановление которого надо тратить одну ма- 
ну, но можно и не восстанавливать. 


Требует одну любую ману. Параметры 1/3. 


Bronze Tablet — уберите этот артефакт из игры, если не играете на ставки. 
Приходит в игру опрокинутым. За четыре любых маны и опрокидывание 
уходит из игры вместе с выбранной картой выбранного оппонента. При этом 
карты меняют своих владельцев. Этот оппонент может предотвратить об- 
мен за десять единиц жизни. 

Требует шесть любых маны. 


Candelabra of Tawnos — при опрокидывании и затрате Х маны восстанав- 
ливает Х земель. 


Требует одну любую ману. 


Celestial Prism — при опрокидывании за две маны выдает одну ману вы- 
бранного цвета. Применяйте эту возможность как источник маны. 


Требует три любых маны. 


Clay Statue — создание, регенерирующее за две любых маны. 


Требует четыре любых маны. Параметры 3/1. 
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Clockwork Avian — летающее создание. Когда приходит в игру, имеет че- 
тыре жетона по +1/+0. После каждой битвы, где он атаковал или блокиро- 
вал, он теряет один жетон. Не может иметь больше пяти жетонов. 


Требует пять единиц любой маны. Параметры 0/4. 


Clockwork Beast — когда создание приходит в игру, имеет семь жетонов по 
+1/+0, после каждого боя (атака или защита) теряет один жетон. За опро- 
кидывание и Х маны получает Х жетонов. Не может иметь больше семи 
жетонов. Эта возможность может быть использована только в фазе учета. 


Требует шесть любых маны. Параметры 0/4. 


Colossus of Sardia — создание, обладающее свойством переносить избыточное 
повреждение с блокирующего на оппонента (trample). Сам не восстанавливается. 
Для восстановления требует девять любых маны, только во время фазы 
учета. 


Требует девять любых маны. Параметры 9/9. 


Conservator — за три маны и опрокидывание предотвращает два повреж- 
дения лично вам. 


Требует четыре любых маны. 


Coral Helm — за три любых маны и сброс случайной карты выбранное со- 
здание получает +2/+2 до конца хода. 


Требует три любых маны. 


Crystal Rod — за одну ману дает одну жизнь. Играет только когда успешно 
проходит синее заклинание и только один раз за каждое заклинание. 


Требует одну любую ману. 
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Cursed Rack — в фазе сброса карт выбранный оппонент выбирает в своей 
руке четыре карты по своему усмотрению и сбрасывает остальное.. 


Требует четыре любых маны. 


Dancing Scimitar — летающее создание. 


Требует четыре любых маны. Параметры 1/5. 


Diabolic Machine — создание, регенерирующее за три любых маны. 


Требует семь любых маны. Параметры 4/4. 


Dingus Egg — когда земля отправляется на любое кладбище, ее владелец nony— 
чает два повреждения. 


Требует четыре любых маны. 


Disrupting Scepter — за три любых маны и опрокидывание заставляет вы- 
бранного игрока сбросить одну из своих карт по его выбору. Можно ис- 
пользовать только на своем ходу. 


Требует три любых маны. 


Dragon Engine — создание, которое за две любых маны может получить +1/ 
О до конца хода. 


Требует три любых маны. Параметры 1/3. 


255 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Артефакт. 


Glasses of Ura 


} 
it wipes 
О 

+ = 

Rick h Nee 
| fe ‘ ae 
| ‘ 
Saas 


Артефакт. 


256 











ЕБопу Ногзе — за две маны и опрокидывание восстанавливает выбранное 
атакующее создание под вашим контролем. Это создание не получает и не 
наносит повреждений в этом ходу. 


Требует три любых маны. 


Feldon’s Cane — 3a опрокидывание выходит из игры и перебрасывает кладбище 
вколодуи перемешивает ее. 


Требует одну любую ману. 


Fellwar Stone — за опрокидывание дает одну ману того цвета, который могут 
произвести земли оппонента, по вашему выбору. Применяйте эту возможность 
как источник маны. 


Требует две любых маны. 


Flying Carpet — за две маныи опрокидывание выбранное создание становится 
летающим до конца хода. Если такое создание отправится на кладбище на этом 
ходу, то этот артефакт погибнет. 


Требуетчетыре любых маны. 


Forcefield — за одну ману сводит к единице боевые повреждения, направ- 
ленные на вас, от неблокированного атакующего создания. 


Требуеттрилюбых маны. 


Glasses of Urza — 3a опрокидывание показывает карты на руках у оппонента. 


Требует одну любую ману. 
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Grapeshot Catapult — за опрокидывание наносит одно повреждение вы- 
бранному летающему созданию. 


Требует четыре любых маны. Параметры 2/3. 


Сгееп Мапа ВаКегу — за две любых маны и опрокидывание кладется же- 
тон зарядки батареи. За опрокидывание позволяет снять с батареи Х жето- 
нов. Дает зеленой маны на единицу больше, чем Х. Применяйте эту воз- 
можность как источник маны. 


Требует четыре любых маны. 


Helm of Chatzuk — за одну любую ману и опрокидывание дает выбранному со- 
зданию возможность объединяться с другими до конца хода. 


Требует одну любую ману. 


Howling Mine — во время фазы вытаскивания владелец тащит дополни- 
тельную карту. 


Требует две любых маны. 


гоп Star — за любую ману дает одну жизнь. Использовать это свойство 
можно только после успешного осуществления красного заклинания и только 
один раз за каждое заклинание. 


Требует одну любую ману. 


Ivory Cup — за любую ману дает одну жизнь. Использовать это свойство 
можно только после успешного осуществления белого заклинания и только 
один раз за каждое заклинание. 


Требует одну любую ману. 
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Ivory Tower — в начале фазы учета дает столько жизни, на сколько коли- 
чество карт у вас на руках больше четырех. 


Требуетодну любую ману. 


Jade Monolith — 3a одну любую ману переадресует все повреждения с любого 
создания на вас. 


Требует четыре любых маны. 


Jandor’s Saddlebags — за три любых маны и опрокидывание восстанавли- 
вает любое выбранное создание. 


Требует две любых маны. 


Jayemdae Tome — зачетыре любых маны и опрокидывание тащит карту. 


Требует четыре любых маны. 


Kormus Bell — превращает все болота в создания с параметрами 1/1 (эти 
создания все еще считаются землями). 


Требует четыре любых маны. 


Library о Leng — позволяет пропускать фазу сброса карт. Если колдовство или 
эффект заставляет вас сбросить карту, ее можно положить на верх библиотеки. 


Требует одну любую ману. 
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Mana Vault — артефакт в фазе восстановления сам не восстанавливается. 
Будучи опрокинутым, в конце фазы учета наносит одно повреждение вла- 
дельцу. Восстанавливается за четыре любых маны в конце фазы учета. Оп- 
рокидываясь, дает три бесцветные маны. Применяйте эту возможность как 
источник маны. 


Требует одну любую ману. 


Meekstone — создания с атакой три и выше, не восстанавливаются BO вре- 
мя фазы восстановления их владельца. 


Требует одну любую ману. 


Millstone — за две любых маны и опрокидывание отправляет две верхние 
карты из библиотеки выбранного игрока в его кладбище. 


Требует две любых маны. 


Mishra’s War Machine — создание, которое может объединять свои силы с 
другими созданиями. Каждый ход необходимо сбросить карту, или это со- 
здание нанесет вам три повреждения и опрокинется. 


Требует семь любых маны. Параметры 5/5. 


Мох Emerald — за опрокидывание дает одну зеленую ману. Применяйте эту воз- 
можность как источник маны. 


Не требует маны. 


Mox Jet — 3a опрокидывание дает одну черную ману. Применяйте эту возмож- 
ность как источник маны. 


Не требует маны. 
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Мох Pearl — за опрокидывание дает одну белую ману. Применяйте эту воз- 
можность как источник маны. 


Не требует маны. 


Мох Ruby — за опрокидывание дает одну красную ману. Применяйте эту 
возможность как источник маны. 


Не требует маны. 


Мох Sapphire — 3a опрокидывание дает одну синюю ману. Применяйте эту BO3— 
можность как источник маны. 


Не требует маны. 


Nevinyrral’s Disk — приходит в игру опрокинутым. За одну любую ману и опроки- 
дывание разрушает все артефакты, создания и заклятия. 


Требует четыре любых маны. 





Obsianus Golem — создание. 





cae №: §=6T peOyeT шесть любых маны. Параметры 4/6. 
Артефактное 
создание. 


Onulet — отправляясь на кладбище, дает две жизни владельцу. 





Требует три любых маны. Параметры 2/2. 


Артефактное 
создание. 
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Ornitopter — летающее создание. 


Нетребуетманы. Параметры 0/2. 


Pandora’s Вох — за три маны и опрокидывание выбирает случайным образом 
одно создание из колодвсех игроков. Для каждого игрока кидается монетка. Для 
всех, у кого выпал Open, в игру входит жетон — точная копия создания, как если 
бы карта создания толькочто была сыграна. 


Требует пять любых маны. 


Primal Clay — по вашему выбору может стать или летающим созданием с пара- 
метрами 2/2, или созданием с параметрами 3/3, или стеной с параметрами 1/6. 


Требует четыре любых маны. 


Red Mana Battery — за две любых маны и опрокидывание кладется жетон 
зарядки батареи. За опрокидывание позволяет снять с батареи Х жетонов. 
Дает красной маны на единицу больше, чем Х. Применяйте эту возмож- 
ность как источник маны. 


Требует четыре любых маны. 


Rod Of Ruin — 3a три любых маны и опрокидывание наносит одно повреждение 
выбранному созданию или игроку. 


Требует четыре любых маны. 


Shapeshifter — создание, сумма параметров которого равна семи, а рас- 
пределяете их вы сами при приходе создания в игру и можете изменить во 
время каждой фазы учета. 


Требует шесть любых маны. 
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Sol Ring — дает при опрокидывании две бесцветных маны. Применяйте эту 
возможность как источник маны. 


Требует одну любую ману. 


Soul Net — за одну ману дает одну жизнь. Играет только когда какое-ни- 
будь создание отправляется на кладбище, и только раз за создание. 


Требует одну любую ману. 


Sunglasses of Urza — вы можете использовать белую ману вместо 
красной. 


Требует три любых маны. 


Tawnos’s Wand — за две маны и опрокидывание делает создание с атакой 
два и меньше неблокируемым в этот ход. 


Требует четыре любых маны. 


Tawnos’s Weaponry — вы можете не восстанавливать артефакт, пока He захо- 
тите. За две любых маны и опрокидывание выбранное создание получает 
+1/+1 на то время, что артефакт опрокинут. 


Требует две любых маны. 


Tetravus — летающее создание, как бы состоящее из четырех частей. Одна 
часть — собственно тетравус, а другие — жетончики +1/+1, которые могут быть 
во время фазы учета сняты в виде летающих артефактных созданий — тетрави- 
тов с параметрами 1/1 или присоединены назад. На тетравитов не может быть 
повешено заклятие на цель. 


Требует шесть любых маны. Параметры 1/1. 
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The Hive — за пять маны и опрокидывание создает летающее артефактное 
создание с параметрами 1/1. 


Требует пять любых маны. 


The Rack — наносит каждую фазу учета выбранного оппонента по одному 
повреждению за каждую, недостающую до трех, карту в его руке. 


Требует одну любую ману. 


Throne of Bone — дает одну жизнь за одну ману. Играет только когда удачно 
проходит черное заклинание и только раз за заклинание. 


Требует одну любую ману. 


Time Vault — артефакт приходит в игру опрокинутым и не восстанавлива- 
ется сам. За пропуск хода можно восстановить и положить на него жетон 
хода. Эта возможность действует, только если артефакт опрокинут. За оп- 
рокидывание и снятие всех жетонов вы получаете внеочередной ход. 


Требует две любых маны. 


Triskelion — приходя в игру, получает три дополнительных жетона +1/+1. 
Пожертвовав каждым из них, можно нанести одно повреждение выбранно- 
му игроку или созданию. 


Требует шесть любых маны. Параметры 1/1. 


Urza’s Avenger — за каждое -1/-1 создание может получить одну из воз- 
можностей: полет, первый удар, возможность объединения с другими (Бапа- 
ing), возможность переноса повреждений (trample). 


Требует шесть любых маны. Параметры 4/4. 
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Wall of Spears — стенка с первым ударом. 


Требует три любых маны. Параметры 2/3. 


White Mana Battery — за две любых маны и опрокидывание кладется жетон 
зарядки батареи. За опрокидывание позволяет снять с батареи Х жетонов. 
Дает белой маны на единицу больше, чем X, применяйте эту возможность 
как источник маны. 


Требует четыре любых маны. 


Winter Orb — игроки не могут восстановить больше одной земли в фазе 
восстановления. 


Требует две любых маны. 


Wooden Sphere — за одну ману дает одну жизнь. Использовать эту возмож- 
ность можно только после удачного применения зеленого заклинания и только 
один раз за каждое заклинание. 


Требует одну любую ману. 


Yotian Soldier — атака не опрокидываетэто создание. 


Требует три любых маны. Параметры 1/4. 
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Заклятие 
на землю. 


Abomination — если блокирует или блокируется любым белым или зеле- 
ным созданием, то такое создание будет уничтожено после битвы. 


Требует три любых и две черных маны. Параметры 2/6. 


Animate Dead — позволяет вытащить из любого кладбища создание и ввести 
его в игру. Создание, правда, получает -1/0, а эта карта становится закля- 
тием на нем. Если эта карта выходит из игры, то создание тоже исчезает. 


Требует одну любую и одну черную ману. 


Ashes to Ashes — устраняет из игры два выбранных создания (не арте- 
фактных). При этом вы получаете 5 повреждений. 


Требует одну любую и две черных маны. 


Bad Moon — все черные создания получают +1/+1. 


Требует одну любую и одну черную ману. 


Black Knight — создание обладающее защитой от белого и первым уда- 
ром. 


Требует две черных маны. Параметры 2/2. 


Blight — изменяет землю Tak, что ее опрокидывание приводит к разруше- 
нию в конце хода. 


Требует две черных маны. 
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Вод Imp — летающее создание. 


Требует одну любую и одну бесцветную ману. Параметры 1/1. 


Bog Wraith — болотоходец (если у защищающегося есть болота, то созда- 
ние не блокируется). 


Требует три любых и одну черную ману. Параметры 3/3. 


Call from the Grave — достает случайным образом из любого кладбища 
создание прямо в игру под ваш контроль. Применение наносит вам повреж- 
дения, эквивалентые цене вызова создания. 


Требует две любых и одну черную ману. 


Carrion Ants — создание, которое может быть усилено на +1/+1 за каждую 
ману любого цвета. Усиление действует только до конца хода. 


Требует две любых и две черных маны. Параметры 0/1. 


Cosmic Horror — создание с первым ударом. Каждый ход во время фазы 
учета нуждается в поддержке в размере трех любых и трех черных маны, 
или будет уничтожено, причинив при этом семь повреждений вам. 


Требует три любых и три черных маны. Параметры 7/7. 


Cursed Land — изменяет землю так, что та каждый ход во время фазы уче- 
та наносит своему владельцу одно повреждение. 


Требует две любых и две черных маны. 
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Cyclopean Mummy 





Cyclopean Mummy — создание, которое, будучи отправлено на любое клад- 
бище, покидает игру. 


Требует одну любую и одну черную ману. Параметры 2/1. 


Dark Ritual — добавляет три черных маны. 


Требует одну черную ману. 


Deathgrip — за две черных маны разрушит любое зеленое заклинание. Этот 
эффект является прерыванием. 


Требует две черных маны. 


Deathlace — выбранное заклинание или карта в игре становится навсегда 
черным. Если играет против карты в игре, играется как мгновенное закли- 
нание, a не прерывание. 


Требует одну черную ману. 


Demonic Tutor — выбирает одну карту из вашей библиотеки и дает ее вам 
в руки, после чего тасует карты в библиотеке. 


Требует одну черную и одну любую ману. 


Drain Life — наносит Х повреждений выбранному игроку или существу, где 
Х — количество дополнительно потраченной любой маны. Дает вам одну 
жизнь за каждое нанесенное повреждение, но не больше, чем всего было 
защиты (жизни) у цели. Применяется к любому созданию или игроку. 


Требует одну любую и одну черную ману. 
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Drudge Skeletons — создание, обладающее регенерацией за одну черную 
ману. 


|Юпудчде Skeletons 





Требует одну любую и одну черную ману. Параметры 1/1. 


El-Hajjaj — создание, дающее одну жизнь за каждое нанесенное им по- 
вреждение, но не больше, чем было защиты (жизни) у цели. 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 1/1. 


Erg Raiders — создание, приносящее 2 повреждения своему владельцу, ес- 
ли не атаковало этим ходом. Этот эффект не действует во время болезни 
вызова. 


Требует одну любую и одну черную ману. Параметры 2/3. 


Evil Presence — превращает землю в болото. 


Требует одну черную ману. 





землю. 


Реаг — заклятое создание может быть заблокировано только черными или 
артефактными созданиями. 


К ad 
Заклятие на 
создание. 


Требует две черных маны. 


Frozen Shade — Создание, которое можно усилить на +1/+1 за каждую чер- 
ную ману. Усиление действует только до конца хода. 





Требует две любых и одну черную ману. Параметры 0/1. 


Создание. 


268 


MAGIC: THE GATHERING 











заклинание. 





Создание. 








Мгновенное 


Gloom — все белые заклинания требуют дополнительно три любых маны. 
Активация белых заклятий требует того же. 


Требует две любых и одну черную ману. 


Greed — За одну черную ману и две жизни можно вытащить лишнюю карту 
из колоды. 


Требует три любых и одну черную ману. 


Howl from Beyond — выбранное создание может быть усилено на +X/+0. 
Усиление действует только до конца хода. 


Требует одну черную и Х любых маны. 


Hypnotic Specter — летающее создание, которое, если повреждает оппо- 
нента, выбивает у него из рук одну из карт случайным образом. 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 2/2. 


Junun Efreet — летающее создание. Каждый ход во время фазы учета нуж- 
дается в поддержке в размере двух единиц черной маны, или уничтожится. 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 3/3. 


Lord of the Pit — летающее создание, которое имеет возможность перено- 
сить повреждения на оппонента в размере разницы между своей атакой и 
защитой блокирующего. Каждый ход во время фазы учета нужно пожер- 
твовать ему одно из созданий под вашим контролем (но не его самого), или 
Lord нанесет семь повреждений вам. 


Требует четыре любых и три черных маны. Параметры 7/7. 
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Lost Soul — создание, ходящее по болотам (если у оппонента есть болота, 
то создание не блокируется). 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 2/1. 


Marsh Gas — все создания получают -2/-0 до конца хода. 


Требует одну черную ману. 


Mind Twist — выбранный игрок сбрасывает Х карт случайным образом. 


Требует одну черную и Х любых маны. 


Murk Dwellers — если это создание не блокировано, то оно получает +2/+0 
до конца хода. 


Требует три любых и одну черную ману. Параметры 2/2. 


Necropolis of Azar — когда нечерное создание попадает на любое кладби- 
ще, положите жетончик Ha Necropolis. Затратив пять единиц любой маны, 
можно снять жетончик с Necropolis и ввести в игру черное создание. У тако- 
го создания случайные параметры от одного до трех, и оно является ходя- 
щим по болотам (то есть, если противник имеет болото, создание неблоки- 


руемо). 
Требует две любых и две черных маны. 


Nether Shadow — после Toro как на это создание, попавшее на кладбище, 
будет положено три карты или больше, оно может быть снова введено в 
игру. Не подвержено болезни вызова. 


Требует две черных маны. Параметры 1/1. 


MAGIC: THE GATHERING 











Создание. 





Nightmare — летающее создание. Параметры соответствуют количеству бо- 
лот под вашим контролем. 


Требует пять любых и одну черную ману. 


Paralyze — опрокидывает выбранное создание, когда входит в игру. Со- 
здание не будет больше восстанавливаться во время фазы восстановле- 
ния. Владелец должен отдать четыре любых маны во время фазы учета, 
чтобы создание смогло восстановиться. 


Требует одну черную ману. 


Pestilence — 3a каждую черную ману наносит единицу повреждения каж- 
дому игроку и каждому созданию. Уничтожается, если в игре не остается ни 
одного создания. 


Требует две черных и две любых маны. 


РИ Scorpion — когда это создание повреждает любого игрока, он получает 
жетончик яда. Если игрок накопил десять или больше жетончиков, он про- 
игрывает. 


Требует две любых и одну черную ману. Параметры 1/1. 


Plague Rats — создание, параметры которого определяются количеством 
их в игре. Скажем, четыре таких карты будут иметь 4/4 — каждая, а одна — 
только 1/1. 


Требует две любые и одну черную ману. 


Вад Мап — создание, которое может за три маны и опрокидывание по- 
смотреть карты на руках оппонента, после чего тот сбрасывает карту слу- 
чайным образом. Эту возможность можно применять только на своем ходу. 


Требует две любых и две черных маны. Параметры 2/1. 
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Raise Dead — возвращает выбранное создание из вашего кладбища вам в 
руку. 


Требует одну черную ману. 


Royal Assassin — создание, которое может, опрокинувшись, уничтожить 
выбранное опрокинутое создание. 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 1/1. 


Scathe Zombles — создание. 


Требует две любых и одну черную ману. Параметры 2/2. 


Scavenging Ghoul — в конце каждого хода оно получает жетончик за каж- 
дое создание, попавшее на кладбище этим ходом. За снятие жетончика 
создание регенерирует. 


Требует одну черную и три любых маны. Параметры 2/2. 


Sengir Vampire — летающее создание. Если создание, поврежденное им в 
этом ходу, отправляется на кладбище, Vampire получает жетон +1/+1 


Требует три любых и две черных маны. Параметры 4/4. 


Simulacrum — все повреждения, полученные вами за этот ход, переадресу- 
ются на выбранное вами создание под вашим контролем. 


Требует одну любую и одну черную ману. 


MAGIC: THE GATHERING 








Sorceress Queen — создание, могущее за опрокидывание сделать пара- 
метры выбранного существа (но не само себя) равными 0/2 до конца хода. 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 1/1. 


Spirit Shackle — когда заклятое создание опрокидывается, оно получает 
жетончик -0/-2. 





Требует две черных маны. 
Заклятие на 
создание. 


Теггог — отправляет на кладбище любое создание, кроме артефактных и 
черных. 


Требует одну любую и одну черную ману. 





Мгновенное 

заклинание. 

Uncle istvan Uncle Istvan — все повреждения, нанесенные этому созданию от других со- 
зданий, равны нулю. 


Требует одну любую и три черных маны. Параметры 1/3. 


Unholy Strength — заклятое создание получает +2/+1. 


Требует одну черную ману. 





Заклятие на 
создание. 


Vampire Bats — летающее создание, может быть усилено до конца хода на 
+1/+0 за каждую черную ману, но не более двух за ход. 





Требует одну черную ману. Параметры 0/1. 
Создание. 
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Wall of Bone — стенка, регенерирующая за одну черную ману. 


Требует одну черную и две любых маны. Параметры 1/4. 


Warp Artifact — заклятый артефакт наносит владельцу одно повреждение 
каждый ход во время фазы учета. 


Требует две черных маны. 


Weakness — заклятое создание получает -2/-1. 


Требует одну черную ману. 
Will-O’-The-Wisp — летающее создание, регенерирующее за одну черную 
ману. 


Требует одну черную ману. Параметры 0/1. 


Word of Binding — опрокидывает Х выбранных созданий. 


Требует две черных маны и Х бесцветной. 


Xenic Poltergeist — создание, способное, опрокинувшись, превратить ар- 
тефакт (не создание-артефакт) в артефактное создание с параметрами, 
равными затратам маны на вызов артефакта (при этом все оригинальные 
свойства артефакта остаются). 


Требует одну любую и две черных маны. Параметры 1/1. 


MAGIC: THE GATHERING 








Zombie Master — приход в игру этого создания делает всех зомби регене- 
рирующими за одну черную ману и ходящими по болотам (то есть, если 
оппонент имеет болота, существа неблокируемы). 





; Требует одну любую и две черных маны. Параметры 2/3. 
Создание. 


Air Elemental — летающее создание. 


Требует три любых и две синих маны. Параметры 4/4. 


Ancestral Recall — выбранный игрок тащит три карты. 





Требует одну синюю ману. 


Мгновенное 
заклинание. 


Animate Artifact — заклятый артефакт (не создание) превращается в 
артефактное создание с параметрами, равными затратам маны на его вы- 
зов (этот артефакт сохраняет все свои оригинальные свойства). 






Требует три любых и одну синюю ману. 





Заклятие на 
артефакт. 


© Apprentice Wizard — создание, которое может добавить за одну синюю ману 
и опрокидывание три бесцветных. Используйте эту возможность как источ- 
ник маны. 


Требует одну любую и две синих маны. Параметры 0/1. 
Создание. 
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Backfire — за каждое повреждение, причиненное вам заклятым созданием, 
аналогичное повреждение получает владелец создания. 


Требует одну синюю ману. 


Blue Elemental Blast — противостоит красному заклинанию в момент при- 
менения или уничтожает красную карту в игре. Если цель — красная карта, 
играется не как прерывание, а как мгновенное заклинание. 


Требует одну синюю ману. 


Braingeyser — выбранный игрок вытаскивает Х карт. 


Требует две синие и Х бесцветных маны. 


Control Magic — заклятое создание попадает под ваш контроль. 


Требует две любых и две синих маны. 


Copy Artifact — входит в игру, как точная копия выбранного артефакта- 
карты или артефакта-жетона, но все равно считается глобальным закля- 
тием. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


Counterspell — разрушает выбранное заклинание. 


Требует две синих маны. 


MAGIC: THE GATHERING 
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Creature Bond — если заклятое создание отправляется на любое кладби- 
ще, заклятие наносит его владельцу столько повреждений, какова была 
защита создания. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


Drain Power — выбранный игрок собирает всю ману со всех земель, кото- 
рые он контролирует, после чего весь его запас маны переходит к вам. 


Требует две синих маны. 


Energy Flux — все артефакты требуют во время фазы учета по две бес- 
цветных маны или уничтожаются. 


Требует две любых и одну синюю ману. 


Energy Tap — опрокидывает выбранное неопрокинутое создание под ва- 
шим контролем. Добавляет к вашим запасам столько бесцветной маны, 
сколько стоит вызов этого создания. 


Требует одну синюю ману. 


Erosion — заклинает землю так, что ее владелец во время своей фазы уче- 
та должен заплатить одну бесцветную ману или одну жизнь для того, чтобы 
земля осталась в игре. 


Требует три синих маны. 


Feedback — заклятое заклятие наносит владельцу одно повреждение во 
время фазы учета. 


Требует две любых и одну синюю ману. 
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Flight — заклятое создание становится летающим. 


Требует одну синюю ману. 


Flood — за две синих маны опрокидывает выбранное нелетающее 
создание. 


Требует одну синюю ману. 


Gaseous Form — заклятое создание не получает и не наносит повреждений 
в бою. 


Требует две любых и одну синюю ману. 


Ghost Ship — летающее создание с регенерацией за три синих маны. 


Требует две любых и две синих маны. Параметры 2/4. 


Giant Tortoise — так долго, как это создание не опрокинуто, оно получает 
+0/+3. 


Требует одну любую и одну синюю ману. Параметры 1/1. 


Hurkyl’s Recall — возвращает в руку выбранному игроку все артефакты, 
которые он вызвал. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


MAGIC: THE GATHERING 








Мгновенное 
заклинание. 
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Island Fish Jasconius — создание, живущее на островах (если защищаю- 
щийся игрок не имеет островов, создание не может атаковать; если у вас 
нет островов, создание уничтожается). Не восстанавливается само, для 
восстановления необходимо затратить три синих маны во время своей фа- 
зы учета. 


Требует четыре любых и три синих маны. Параметры 6/8. 


Jump — выбранное создание становится летающим до конца хода. 


Требует одну синюю ману. 


Leviathan — создание обладает способностью переносить повреждения на 
оппонента, в размере превосходства его атаки над защитой блокирующе- 
го. Приходит в игру опрокинутым. Само не восстанавливается, для 
восстановления необходимо разрушить два острова во время фазы учета. 
Атакует только в том же ходе, когда были пожертвованы острова. 


Требует пять любых и четыре синих маны. Параметры 10/10. 


Lifetap — когда любой лес под контролем выбранного оппонента опроки- 
дывается, заклятие дает вам одну жизнь. 


Требует две синих маны. 


Lord of Atlantis — когда создание в игре, все создания МейоК получают +1/ 
+1 и становятся ходящими по островам (если у оппонента есть хотя бы один 
остров, создание не блокируется). 


Требует две синих маны. Параметры 2/2. 


Magical Hack — изменяет текст выбранной карты в игре или заклинания 
таким образом, что все названия одного типа земли заменяются на другой 
тип. Например, ходящий по болотам (Swampwalk) становится ходящим по 
полям (plainswalk). Если играется против карты в игре, трактуется как мгно- 
венное заклинание, а не прерывание. 


Требует одну синюю ману. 
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Mahamoti Djinn — летающее создание. 


Требует четыре любых и две синих маны. Параметры 5/6. 


Mana Short — опрокидывает все земли у выбранного игрока. Этот игрок 
теряет все запасы маны. 


Требует две любых и одну синюю ману. 


Merfolk of Pearl Trident — создание. 


Требует одну синюю ману. Параметры 1/1. 


Mind Bomb — наносит три повреждения каждому игроку. Каждый игрок может 
сбросить три карты по своему выбору, чтобы предотвратить этот эффект. 


Требует одну любую ману. 


Phantasmal Forces — летающее создание. Каждый ход во время фазы учета 
необходимо тратить одну синюю ману, или создание уничтожится. 


Требует три любых и одну синюю ману. Параметры 4/1. 


Phantasmal Terrain — земля может стать любой из основных земель, по 
вашему выбору. 


Требует две синих маны. 
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Phantom Monster — летающее создание. 


Требует три любых и одну синюю ману. Параметры 3/3. 


Pirate Ship — живущее на островах создание (если защищающийся игрок 
не имеет островов, создание не может атаковать. Если у вас нет островов, 
создание уничтожается). За опрокидывание может нанести одно поврежде- 
ние выбранному игроку или созданию. 


Требует четыре любых и одну синюю ману. Параметры 4/3. 


Power Leak — заклинает заклятие таким образом, что оно причиняет своему 
владельцу по два повреждения во время фазы учета. Игрок может запла- 
тить две любых маны для предотвращения повреждений. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


Power Sink — отменяет выбранное заклинание, если владелец выбранного 
заклинания не заплатит Х любых маны. Оппонент обязан забирать и пла- 
тить ману со всех земель и из запаса маны, пока Х не будет уплачен, если 
этого не хватит, он может взять ману и из других источников, но это уже по 
желанию. 


Требует одну синюю и Х любых маны. 


Power Struggle — в фазе учета каждого игрока, этот игрок меняет кон- 
троль над случайно выбранным созданием, землей или артефактом на кон- 
троль над случайно выбранной картой того же типа, но принадлежащее 
случайно выбранному оппоненту. 


Требует две любых и три синих маны. 


Prodigal Sorcerer — создание, которое, опрокидываясь, может наносить одно 
повреждение выбранному игроку или созданию. 


Требует две любых и одну синюю ману. Параметры 1/1. 
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Psionic Entity — создание, которое, опрокидываясь, причиняет два повреж- 
дения выбранному созданию или игроку и три повреждения себе. 


Требует четыре любых и одну синюю ману. Параметры 2/2. 


Psychic Venom — когда заклятая земля опрокидывается, ее владелец по- 
лучает два повреждения. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


Relic Bind — играет только на артефакт под контролем оппонента. Когда 
заклятый артефакт опрокидывается, выбранный игрок получает одну жизнь 
или одно повреждение — случайным образом. 


Требует две любых и одну синюю ману. 


Sea Serpent — создание, живущее на островах. (Если защищающийся иг- 
рок не имеет островов, создание не может атаковать. Если у вас нет остро- 
вов, создание уничтожается). 


Требует пять любых и одну синюю ману. Параметры 5/5. 


Segovian Leviathan — создание, ходящее по островам (если оппонент име- 
ет хотя бы один остров, создание не блокируется). 


Требует четыре любых и одну синюю ману. Параметры 3/3. 


Sindbad — опрокидывание позволяет игроку вытащить карту, которую тот 
должен показать всем. Если это не земля, карта сбрасывается. 


Требует одну любую и одну синюю ману. Параметры 1/1. 
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Siren’s Call — играет только во время хода выбранного оппонента и только 
перед боем. Все не-стены и только что вызванные создания должны атако- 
вать, если способны к этому. В конце хода все такие создания, которые не 
атаковали, будут уничтожены. 


Требует одну синюю ману. 


Sleight of Mind — изменяет текст карты в игре или заклинания таким обра- 
зом, что все вхождения одного цвета заменяется другим. Например, можно 
изменить “не-зеленое создание” на “не-красное создание”. Если применя- 
ется против карты в игре, играется не как прерывание, а как мгновенное 
заклинание. 


Требует одну синюю ману. 


Spell Blast — отменяет выбранное заклинание, если на его применение бы- 
ло израсходовано Х маны. 


Требует одну синюю и Х любых маны. 


Stasis — каждый игрок пропускает фазу восстановления карт. Во время 
фазы учета требует одну синюю ману или уничтожается. 
Требует одну любую и одну синюю ману. 


Steal Artifact — дает контроль над заклятым артефактом. 


Требует две любых и две синих маны. 


Sunken City — все синие создания получают +1/+1. Необходимо затрачи- 
вать по две синих маны в своей фазе учета, иначе заклятие уничтожится. 


Требует две синие маны. 
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Thoughtlace — выбранное заклинание или карта в игре становятся навсег- 
да синими. Если цель — карта в игре, играется не как прерывание, а как 
мгновенное заклятие. 


Требует одну синюю ману. 


Time Elemental — если это создание атакует или блокирует, оно наносит 
вам пять повреждений и уничтожается в конце битвы. За две любых, две 
синих маны и опрокидывание возвращает выбранную и незаклятую карту в 
игре в руку ее владельцу. 


Требует две любых и одну синюю ману. Параметры 0/2. 


Time Walk — дает внеочередной ход прямо после текущего. 


Требует одну любую и одну синюю ману. 


Timetwister — каждый игрок сбрасывает свое кладбище и все карты Ha 
руках обратно в библиотеку, перемешивает и вытягивает из нее по семь 
карт. 


Требует две любых и одну синюю ману. 


Twiddle — опрокидывает или восстанавливает выбранное создание, арте- 
факт или землю. 


Требует одну синюю ману. 


Unstable Mutation — заклятое создание получает +3/+3, после чего каждый 
ход во время фазы учета своего владельца получает -1/-1. 


Требует одну синюю ману. 
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Упзиттоп — возвращает выбранное создание в руку владельцу. 


Требует одну синюю ману. 


Volcanic Eruption — разрушает Х выбранных гор. Наносит столько повреж- 


дений каждому созданию и игроку, сколько гор разрушено. 


Требует три синие и Х любых маны. 


Wall of Air — летающая стена. 


Требует одну любую и две синие маны. Параметры 1/5. 


Wall of Water — стена, которая может усиливаться на +1/+0 до конца хода 
за каждую потраченную синюю ману. 


Требует одну любую и две синих маны. Параметры 0/5. 


Water Elemental — создание. 


Требует три любых и две синих маны. Параметры 5/4. 


Whimsy — играет Х случайных эффектов. 


Требует две синих маны и Х любых маны. 
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Zephyr Falcon — летающее создание. После атаки не опрокидывается. 


Требует одну любую и одну синюю ману. Параметры 1/1. 


ЗЕЛЕНАЯ МАГИЯ 





Мгновенное 
заклинание. 





Создание. 
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Aspect of Wolf — заклятое создание получает плюсы ко всем параметрам, 
равные количеству лесов под вашим контролем, деленному на 2 и округ- 
ленному вниз — для атаки, и вверх — для обороны. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. 


Aswan Jaguar — когда создание приходит в игру, случайно выбирается 
один из типов созданий в колоде выбранного оппонента. За две маны и 
опрокидывание уничтожается создание выбранного типа. 


Требует одну любую и две зеленых маны. Параметры 2/2. 


Berserk — может быть сыграна только до конца боя. Выбранное создание 
получает возможность переносить повреждения на оппонента в размере раз- 
ницы между своей атакой и защитой блокирующего. Кроме того, его атака 
удваивается. После конца хода, если создание атаковало, то оно уничто- 
жается. 


Требует одну зеленую ману. 


Birds of Paradise — летающее создание, за опрокидывание дает ману лю- 
бого цвета. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 0/1. 
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Carnivorous Plant — стенка. 


Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 4/5. 


Channel — до конца хода вы сможете за каждую единицу жизни получить 
одну бесцветную ману. Применяйте эту возможность как источник маны. 


Требует две зеленых маны. 


Cockatrice — летающее создание. Любое блокирующее или блокируемое 
создание (кроме стен) погибает после конца боя. 


Требует три любых и две зеленых маны. Параметры 2/4. 


Craw Wurm — создание. 


Требует четыре любых маны и две зеленых маны. Параметры 6/4. 


СгитЫе — уничтожает выбранный артефакт. Владелец артефакта получа- 
ет столько жизни, сколько маны было затрачено на создание артефакта. 


Требует одну зеленую ману. 


Desert Twister — Разрушает выбранную карту в игре. 


Требует четыре любых и две зеленых маны. 
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Durkwood Boars — создание. 


Требует четыре любых и одну зеленую ману. Параметры 4/4. 


Elven Riders — создание, которое может быть заблокировано только сте- 
нами и летающими. 


Требует три любых и две зеленых маны. Параметры 3/3. 


Elvish Archers — создание, обладающее первым ударом. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. Параметры 2/1. 


Faerie Dragon — летающее создание. За одну любую и две зеленых маны 
играет случайный эффект. 


Требует две любых и две зеленых маны. Параметры 1/3. 


Fog — создания на этом ходу не причиняют повреждений в бою. 


Требует одну зеленую ману. 


Force of Nature — создание имеет возможность переносить повреждения 
на оппонента в размере разницы между своей атакой и защитой блокиру- 
ющего. Каждый ход во время фазы учета приходится тратить по четыре 
зеленых маны, или создание причинит вам восемь повреждений. 


Требует две любых и четыре зеленых маны. Параметры 8/8. 
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Fungusaur — создание, которое будучи поврежденным, получает +1/+1 в 
конце того же хода. 


Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 2/2. 


Gaea’s Liege — если это создание атакует, то его сила и защита равна 
количеству лесов под контролем защищающегося. В остальных случаях 
его параметры определяются количеством лесов у вас. Кроме того, за оп- 
рокидывание оно имеет способность превращать любую выбранную землю 
в лес на срок своего пребывания в игре. 





Требует три любых и три зеленых маны. 


Giant Growth — выбранное создание получает +3/+3 до конца хода. 





Ве Требует одну зеленую ману. 
Мгновенное 
заклинание. 





Giant Spider — создание, способное блокировать летающих. 


Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 2/4. 


Grizzly Bears — создание. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. Параметры 2/2. 


Hurricane — наносит Х повреждений каждому летающему созданию и каж- 
дому игроку. 


Требует одну зеленую ману и Х любых. 
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Instill Energy — заклятое создание игнорирует болезнь вызова. Его также 
можно восстановить во время своего хода, но только один раз за ход. 


Требует одну зеленую ману. 


lronroot Treefolk — создание. 


Требует четыре любых и одну зеленую ману. Параметры 3/5. 


Killer Bees — летающее создание со способностью прибавлять +1/+1 до 
конца хода за каждую зеленую ману. 


Требует одну любую и две зеленых маны. Параметры 0/1. 


Land Leeches — создание с первым ударом. 


Требует одну любую и две зеленых маны. Параметры 2/2. 


Ley Druid — создание, восстанавливающее любую землю ценой своего оп- 
рокидывания. 


Требует две любых и одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Lifeforce — за две зеленых маны не дает осуществиться любому черному 
колдовству. Эта возможность играется как прерывание. 


Требует две зеленых маны. 
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Lifelace — выбранное заклинание или карта в игре становятся навсегда зе- 
леными. Если играется против карты в игре, трактуется как мгновенное за- 
клинание, а не как прерывание. 


Требует одну зеленую ману. 


Living Artifact — за каждое повреждение, причиненное вам, положите сюда 
жетончик. Один раз за ход, во время фазы учета, можно обменять один 
жетончик на единицу жизни. 


Требует одну зеленую ману. 


Living Lands — все леса становятся созданиями с параметрами 1/1, но по- 
прежнему считаются землями. 


Требует три любых и одну зеленую ману. 


Llanowar Elves — создание, которое за опрокидывание может дать одну 
зеленую ману. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Lure — все создания, которые могут блокировать заклятое создание, должны 
это делать. 


Требует одну любую и две зеленых маны. 


Marsh Viper — это создание, если наносит повреждения игроку, дает ему 
два жетона. Если игрок имеет 10 или больше жетонов, он проигрывает. 


Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 1/2. 
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Nafs Asp — создание, которое, когда повреждает игрока, наносит одно до- 
полнительное повреждение в его следующую фазу вытягивания карт, если 
только он не заплатит 1 любую ману. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Pradesh Gypsies — создание, способное за одну любую, одну зеленую ма- 
ну и опрокидывание изменить выбранное создание на -2/-0 до конца хода. 


Требует две любых и одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Radjan Spirit — создание, могущее за опрокидывание лишать выбранное 
создание способности летать. 


Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 3/2. 


Rebirth — удалите эти чары из колоды, если игра идет не на ставки. Каж- 
дый игрок имеет возможность поставить дополнительную карту, после чего 
его жизнь станет равной 20. 


Требует три любых и три зеленых маны. 


Regeneration — pereHepupyeT заклятое создание за одну зеленую ману. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. 


Regrowth — возвращает выбранную карту с вашего кладбища вам в руку. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. 


MAGIC: THE GATHERING 











Мгновенное 
заклятие 


Seryh Sprites 


ad 
} 
i 
1 


Создание. 


i eA 
Создание. 


Создание. 








Sandstorm — каждое атакующее создание получает по одному повреж- 
дению. 


Требует одну зеленую ману. 


Scryb Spirits — летающее создание. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Shanodin Dryads — создание, ходящее по лесам (если у оппонента есть 
хотя бы один лес, то такое создание не блокируется). 


Требует одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Stream of Life — выбранный игрок получает Х жизни. 


Требует одну зеленую ману и Х любой. 


Sylvan Library — позволяет проделать следующее действие: вытянуть две 
карты из колоды и выбирать любые две карты из карт на руках, вытащен- 
ных в этом ходу. За каждую карту теперь можно заплатить четыре жизни, 
или карта вернется на верх колоды. Играет во время фазы вытаскивания 
карт и только раз за ход. 


Требует одну любую и одну зеленую ману. 


Thicket Basilisk — если это создание блокирует или блокируется любым 
созданием, кроме стены, то такое создание будет разрушено после конца 
битвы. 


Требует три любых и две зеленых маны. Параметры 2/4. 


293 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 





Timber Woes 


% 


oN. 4 
у ae 
и АЛЬ 


Заклятие на 
создание. 


294 








Timber Wolves — создание, способное объединяться с другими созданиями. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 1/1. 


Titania’s Song — каждый артефакт (кроме созданий) теряет свои свойства 
и становится артефактным созданием с параметрами, равными затратам 
маны на его вызов. Если эта карта покидает игру, то эффект продолжается 
до конца хода. 


Требует три любых и одну зеленую ману. 


Tranquility — разрушает все заклятия. 


Требует две любых и одну зеленую ману. 


Tsunami — разрушает все острова. 


Требует три любых и одну зеленую ману. 


Untamed Wilds — просматривает вашу библиотеку в поисках земли и вво- 
дит ее в игру. После чего тасует карты. 


Требует две любых и одну зеленую ману. 


Venom — если заклятое создание блокирует или блокируется любым со- 
зданием, кроме стены, то такое создание будет разрушено после конца 
битвы. 


Требует одну любую и две зеленых маны. 
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Verduran Enchantress — создание, которое вытаскивает карту из колоды 
вам в руки. Это свойство может использоваться, только когда вы успешно 
применили заклятие и только раз за каждое заклятие. 
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есть Требует одну любую и две зеленых маны. Параметры 0/2. 
Создание. 


Wall of Brambles — регенерирующаяся за одну зеленую ману стенка. 


Wis 


Требует две любых и одну зеленую ману. Параметры 2/3. 


Создание. 


Wall of Ice — стенка. 


Требует две любых и одну зеленую ману. Параметры 0/7. 


Wall of Wood — стенка. 


Требует одну зеленую ману. Параметры 0/3. 


Wanderlust — заклятое создание наносит своему владельцу одно повреж- 
дение за ход во время фазы учета. 


Требует две любых и одну зеленую ману. 





Заклятие на 
создание. 


War Mammoth — создание, которое имеет возможность переносить повреж- 
дения на оппонента в размере разницы между своей атакой и защитой бло- 
кирующего (trample). 





Требует три любых и одну зеленую ману. Параметры 3/3. 


Создание. 
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Web — заклятое создание получает +0/+2 и может блокировать летающих. 


Требует одну зеленую ману. 


Whirling Dervish — защищенное от черного создание. Если повреждает оп- 
понента, то получает +1/+1 в конце того же хода. 


Требует две зеленых маны. Параметры 1/1. 


Wild Growth — изменяет землю Tak, что она дает дополнительную зеленую 
ману, будучи опрокинутой за ману. 


Требует одну зеленую ману. 





землю. 


Winter Blast — опрокидывает Х выбранных созданий и наносит по два по- 
вреждения тем из них, которые являются летающими. 


Требует одну зеленую ману и Х бесцветной. 





Gem Bazaar — когдаэтакарта приходит в игру, выбирается случайный цвет. За 
опрокидывание дает одну ману этого цвета, после чего снова выбирается случай- 
ный цвет. 
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Mishra's Factory 








Island — за опрокидывание дает одну синюю ману. 


Library of Alexandria — за опрокидывание дает одну бесцветную ману. По 
желанию, позволяет вытянуть одну карту, но только если у вас на руках 
ровно семь карт. 


Mishra’s Factory — за опрокидывание добавляет одну бесцветную ману или за 
одну любую ману превращается в артефактное создание с параметрами 2/2 под 
названием Assembly Worker, или за опрокидывание усиливает выбранного 
Assembly Worker на +1/+1 до конца хода. 


Mishra’s Workshop — за опрокидывание добавляет три бесцветных маны, 


которые можно расходовать только на заклинания-артефакты. 


Mountain — за опрокидывание дает одну красную ману. 


Oasis — 3a опрокидывание предотвращает одно повреждение любому созданию. 


Plains — за опрокидывание дает одну белую ману. 
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Strip Mine — дает одну бесцветную ману или уничтожает выбранную землю 
(при этом тоже уничтожается). 


Swamp — за опрокидывание дает одну черную ману. 


Ali Baba — создание — за одну красную ману опрокидывает выбранную 
стену. 


Требует одну красную ману. Параметры 1/1. 


Ali from Cairo — все повреждения, которые угрожают свести вашу жизнь до 
состояния меньшего чем 1, минимизируются до единицы. 


Требует двелюбых и две красных маны. Параметры 0/1. 


Ball Lightning — создание, наносящее повреждение оппоненту в размере раз- 
ницы между своей атакой и защитой блокирующего (trample). После окон- 
чания хода исчезает. Не подвержено болезни вызова. 


Требует три красных маны. Параметры 6/1. 


Bird Maiden — летающее создание. 


Требует две любых и одну красную ману. Параметры 1/2. 
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Blood Lust — выбранное создание получает +4/-4 до конца хода, однако 
меньше, чем до единицы, защиту не уменьшает. 


Требует одну любую и одну красную ману. 


Brothers of Fire — создание, которое за опрокидывание, одну любую и две крас- 
ных маны можетнанести одно повреждение вам и одно — любому созданию или 
игроку, по вашему выбору. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 2/2. 


Burrowing — заклятое создание становится ходящим по горам (T.e., если у 
оппонента есть хотя бы одна гора, то создание невозможно заблокировать). 


Требует одну красную ману. 


Сауе Реоре — создание, которое при атаке получает +1/-2 до конца хода. За 
опрокидывание, одну любую и две красных маны это создание может сделать 
любое другое создание ходящим по горам (если у противника есть горы, создание 
неблокируемо), но только доконца хода. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 1/4. 


Chaoslace — выбранное заклинание или карта в игре становится навсегда 
красной. Если играется против карты в игре, трактуется как мгновенное 
заклинание, а не как прерывание. 


Требует одну красную ману. 


Crimson Manticore — летающее создание, которое может за одну красную ману 
и опрокидывание нанести одно повреждение выбранному атакующему или бло- 
кирующему созданию. 


Требует две любых и двекрасных маны. Параметры 2/2. 
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Detonate — уничтожает выбранный артефакт с ценой создания, равной X. 
Кроме того, заклинание наносит повреждение владельцу артефакта в том 
же размере Х. 


Требует одну красную и Х любых маны. 


Disintegrate — причиняет Х повреждений выбранному игроку или созда- 
нию. Создание, поврежденное этим заклинанием, не может быть регенери- 
ровано этим ходом. Если создание в этом ходу получило смертельные по- 
вреждения, оно выходит из игры. 

Требует одну красную и Х любых маны. 

Dragon Whelp — летающее создание. За каждую красную ману усиливает- 
ся на +1/+0 до конца хода. Если затрачено четыре или больше маны, то 
после конца хода создание уничтожится. 


Требует две любых и две красных маны. Параметры 2/3. 


Dwarven Warriors — создание, после опрокидывания может сделать дру- 
гое создание с силой два или ниже неблокируемым на этот ход. 


Требует две любых и одну красную ману. Параметры 1/1. 


Earth Elemental — создание. 


Требует три любых и две красных маны. Параметры 4/5. 


Earthquake — землетрясение наносит Х повреждений всем нелетающим созда- 
ниям и каждому игроку. 


Требует одну красную и Х любых маны. 
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Eternal Warrior — заклятое создание не опрокидывается после атаки. 


Требует одну красную ману. 


Fire Elemental — создание. 


Требует три любых и двекрасных маны. Параметры 5/4. 


Fireball — наносит Х повреждений, разделенных поровну с округлением вниз, 
между любым количеством выбранных существ и игроков. Заплатите дополни- 
тельно одну ману за каждую дополнительную цель после первой. 


Требует одну красную ману и Х любых. 


Firebreathing — заклятое создание за каждую красную ману получает +1/+0 до 


конца хода. 


Требует одну красную ману. 


Fissure — уничтожает выбранное создание или землю. 


Требует три любых и две красных маны. 


Flashfires — уничтожает все равнины (plains). 


Требует три любых и одну красную ману. 
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Fork — копирует запущенное мгновенное заклинание или чары, но не копи- 
рует его цвет. После чего вы выбираете для копии цель. 


Требует две красных маны. 


Giant Strength — заклятое создание получает +2/+2. 


Требует две красных маны. 


Goblin Balloon Brigade — создание, которое за одну красную ману становится 
летающим до конца хода. 


Требует одну красную ману. Параметры 1/1. 


Goblin King — создание, которое усиливает всех гоблинов на +1/+1 и делает их 
ходящими по горам (если оппонент имеет горы, создание неблокируемо). 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 2/2. 


Goblin Polka Band — создание, которое за две любых маны, опрокидыва- 
ние и за одну красную ману за каждую цель опрокидывает некоторое коли- 
чество случайно выбранных созданий (не только противника, возможно, и 
ваших). Гоблины, опрокинутые таким образом, не встают на следующий 
ход. 


Требует две красных маны. Параметры 1/1. 


Goblin Rock Sled — создание, наносящее повреждение оппоненту в разме- 
ре разницы между своей атакой и защитой блокирующего (trample). После 
окончания хода исчезает. Не может атаковать, если у оппонента нет гор. 
Если создание атакует, оно не может восстановиться в следующем ходу. 


Требует одну любую и одну красную ману. Параметры 3/1. 
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Сгау Одге — создание. 


Требует две любых и одну красную ману. Параметры 2/2. 


Hill Giant — создание. 


Требует три любых и одну красную ману. Параметры 3/3. 


Hurloon Minotaur — создание. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 2/3. 


Hurr Jackal — создание, которое может за опрокидывание отменить регенерацию 
любого выбранного создания. 


Требует одну красную ману. Параметры 1/1. 


Immolation — заклятое создание получает +2/-2. 


Требует одну красную ману. 


Inferno — наносит шесть повреждений каждому созданию и игроку. 


Требует пять любых и две красных маны. 
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lronclaw Orcs — создание, которое не может блокировать никого с силой 
два и выше. 


Требует одну любую и одну красную ману. Параметры 2/2. 


Keldon Warlord — создание, которое имеет атаку и защиту, равную количеству 
созданий (но не стен) под вашим контролем. 


Требует две любых и две красных маны. 


Lightning Bolt — наносит три повреждения выбранному игроку или созданию. 


Требует одну красную ману. 


Magnetic Mountain — голубые создания перестают восстанавливаться в фазе 
восстановления. Для восстановления каждого голубого создания потребу- 
ется четыре любых маны. 


Требует одну любую и две красных маны. 


Мапа Clash — вы и выбранный игрок кидаете по монетке, получая повреждения 
за каждого орла. Повторяйте этот процесс, пока у обоих одновременно не 
выпадут решки. 


Требует одну красную ману. 


Mana Flare — когда любой игрок опрокидывает землю для получения маны, это 
заклятие дает ему дополнительную ману того же цвета. 


Требует две любых и одну красную ману. 
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Manabarbs — когда любой игрок опрокидывает землю для получения ма- 
ны, заклятие наносит ему единицу повреждений. 


Требуеттрилюбых и одну красную ману. 


Mons’s Goblin Raiders — создание. 


Требует одну красную ману. Параметры 1/1. 


Orcish Artillery — создание может нанести, опрокидываясь, два поврежде- 
ния выбранному созданию или игроку, и три повреждения — вам. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 1/3. 


Orcish Catapult — случайным образом распределяет Х жетончиков -0/-1 
между случайным количеством случайно выбранных существ (в том числе 
и своих). 


Требует две красных маны и Х любых. 


Orcish Oriflamme — все атакующие создания под вашим контролем получают 
+1/+0. 


Требует три любых и одну красную ману. 


Power Surge — наносит каждому игроку во время фазы учета столько повреж- 
дений, сколько у него было неопрокинутых земель на начало хода. 


Требует две красных маны. 
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Pyrotechnics — наносит четыре повреждения, которые могут быть распре- 
делены между любыми созданиями или игроками так, как вы хотите. 


Требует четыре любых и одну красную ману. 


Red Elemental Blast — отменяет голубое заклинание или разрушает голубую карту 
в игре. Если играется против карты в игре, трактуется как мгновенное заклина- 
ние, а не как прерывание. 


Требует одну красную ману. 


Shatter — разрушает любой артефакт. 


Требует одну любую и одну красную ману. 


Shivan Dragon — летающее создание. За каждую красную ману может быть уси- 
лено на +1/+0 до конца хода. 


Требует четыре любых и две красных маны. Параметры 5/5. 


Sisters of the Flame — создание, которое за опрокидывание может добавить од- 
ну красную ману. Используйте эту возможность как источник маны. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 2/2. 


Smoke — игроки не могут восстанавливать более, чем одно создание во 
время фазы восстановления. 


Требует две красных маны. 
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Stone Giant — создание, которое за опрокидывание может сделать любое 
создание под вашим контролем с защитой меньшей, чем атака Giant, лета- 
ющим на этот ход, после чего оно (полетевшее создание) уничтожается. 


Требует две любых и две красных маны. 


Stone Ват — уничтожает выбранную землю. 


Требует двелюбых и одну красную ману. 


Tempest Efreet — удалите эту карту из колоды, если играете He на ставку. 
Опрокинув ифрита, вы отправите его на кладбище к врагу... а взамен в 
свое кладбище вы получите одну из карт, которые есть у него на руках, 
выбранную случайным образом. Карты меняют владельцев. Для предот- 
вращения такого эффекта игрок может пожертвовать десятью жизнями. 


Требует одну любую и три красных маны. Параметры 3/3. 


The Brute — заклятое создание получает +1/+0 и может регенерировать за три 
красных маны. 


Требует одну любую и одну красную ману. 


Типпе! — уничтожает выбранную стену. 


Требует однукрасную ману. 


Uthden Troll — создание, регенерирующееся за одну красную ману. 


Требует две любых и одну красную ману. Параметры 2/2. 
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Wall of Dust — стена, которая блокирует и лишает возможности блокиро- 
ванное создание атаковать следующим ходом. 


Требует две любых и одну красную ману. Параметры 1/4. 


Wall of Fire — стена, которая может быть усилена Ha +1/+0 до конца хода — за 
каждую красную ману. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 0/5. 


Wall of Stone — стена. 


Требует одну любую и две красных маны. Параметры 0/8. 


Wheel of Fortune — каждый игрок сбрасывает все карты, которые есть у него на 
руках и набирает семь новых. 


Требует две любых и одну красную ману. 


Winds of Change — каждый игрок сбрасывает все карты, которые есть у 
него на руках в колоду, перемешивает ее и набирает столько новых карт, 
сколько у него было на руках до сброса. 


Требует однукрасную ману. 


Alabaster Potion — выбранный игрок получает Х жизни, или предотвраща- 
ется потеря Х жизни у любого создания или игрока. 


Требует две белых маны и Х любых. 
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Amrou Kithkin — создание, которое не может быть блокировано создания- 
ми с силой три и выше. 


Требует две белых маны. Параметры 1/1. 


Angry Mob — создание, которое во время вашего хода получает дополнительно 
по единице к обоим параметрам за каждое болото, имеющееся в игре. Во 
время хода противника этот эффект не действует. Повреждения, нанесен- 
ные этим созданием, переносятся на оппонента в размере превосходства 
своей атаки над защитой блокирующего (trample). 


Требует две любых маны и две белые. Параметры 2/2 


Animate Wall — играет только на стену. Заклятая стена может атаковатьтак, как 
будто она не является стеной. 


Требует одну белую ману. 





Armageddon — разрушает все земли. 


Требуеттри любых и одну белую ману. 


Balance — все игроки, исключая того, у кого меньше всего земель, жертвуют 
земли до тех пор, пока не уравняются с ним. После этого To же самое проделыва- 
ется с картами на руках и с созданиями. 


Требует одну любую и одну белую ману. 





Benalish Него — создание, которое может при атаке объединяться с други- 
ми (banding). 





Требует одну белую ману. Параметры 1/1. 


Создание. 
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Black Ward — заклятое создание получает защиту от черного. 


Требует одну белую ману. 


Blessing — заклятое создание получает дополнительно поединице ко всем пара- 
метрам до конца хода за каждую затраченную белую ману. 


Требует две белых маны. 


Blue Ward — заклятое создание получает защиту отголубого. 


Требует одну белую ману. 


Brainwash — заклятое создание не может атаковать этим ходом, если его вла- 
делец не заплатит дополнительно три любых маны. 


Требует одну белую ману. 


Castle — все неопрокинутые создания под вашим контролем получают 
+0/+2, пока не атакуют. 


Требуют три любых и одну белую ману. 


Circle of Protection: Artifacts — за две маны предотвращает все поврежде- 
ния, нанесенные вам из артефактного источника. Дальнейшие повреждения 
из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требуют одну любую и одну белую ману. 
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Circle of Protection: Black — за одну любую ману предотвращает все по- 
вреждения, нанесенные вам из черного источника. Дальнейшие поврежде- 
ния из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Circle of Protection: Blue — за одну любую ману предотвращает все по- 
вреждения, нанесенные вам из голубого источника. Дальнейшие поврежде- 
ния из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Circle of Protection: Green — за одну любую ману предотвращает все по- 
вреждения, нанесенные вам из зеленого источника. Дальнейшие поврежде- 
ния из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Circle of Protection: Нед — за одну любую ману предотвращает все по- 
вреждения, нанесенные вам из красного источника. Дальнейшие поврежде- 
ния из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Circle of Protection: White — за одну любую ману предотвращает все по- 
вреждения, нанесенные вам из белого источника. Дальнейшие повреждения 
из этого источника обрабатываются как обычно. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Conversion — все горы становятся равнинами. За каждый ход в фазе учета 
необходимо потратить две белых маны или заклятие исчезнет. 


Требует две любых и две белых маны. 
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Crusade — все белые создания получают +1/+1. 


Требует две белых маны. 


Death Ward — регенерирует любое создание. 


Требует одну белую ману. 


Disenchant — разрушает выбранный артефакт или заклятие. 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Divine Transformation — заклятое создание получает +3/+3. 


Требует две любых и две белых маны. 


Elder Land Wurm — создание, которое не может атаковать до того, как оно 
было использовано как блокирующее. Повреждения, нанесенные этим со- 
зданием, переходят на оппонента в размере превосходства своей атаки над 
защитой блокирующего (trample). 


Требует четыре любых итри белых маны. Параметры 5/5. 


Eye for ап Eye — играет, только когда создание, заклинание или эффект 
повреждает вас. Наносит тому, кто контролирует источник повреждений, 
аналогичные повреждения. 


Требует две белых маны. 
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Fortified Area — все стены под вашим контролем получают +1/+0 и могут 
объединяться с другими созданиями (banding). 


Требует одну любую и две белых маны. 


Green Ward — заклятое создание получает защиту от зеленого. 


Требует однубелую ману. 


Healing Salve — выбранный игрок получает три жизни, или предотвраща- 
ется потеря трех повреждений у любого создания или игрока. 


Требует одну белую ману. 


Holy Armor — заклятое создание получает +0/+2. Кроме того, за каждую белую 
ману получает дополнительно +0/+1 до конца хода. 


Требует одну белую ману. 


Holy Strength — заклятое создание получает +1/+2. 


Требует одну белую ману. 


Island Sanctuary — пропустите фазу вытягивания карт. До начала следующего 
хода только летающие или ходящие по островам создания могут атаковать вас. 
Это свойство может быть использовано только в фазе вытягивания карти только 
раз за ход. 


Требует одну любую и одну белую ману. 
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Karma — во время фазы учета каждого игрока тот получает столько по- 
вреждений, сколько болот находится у него под контролем. 


Требует две любых и две белых маны. 


Kismet — артефакты, создания и земли под контролем выбранного игрока 
приходят в игру опрокинутыми. 


Требуеттрилюбых и одну белую ману. 


Land Tax — найдите три простых земли в вашей библиотеке, покажите всем 
игрокам и возьмите в руку. Перетасуйте библиотеку. Может использовать- 
ся только раз за ход во время фазы учета, и только если оппонент контро- 
лирует больше земель, чем вы. 


Требует одну белую ману. 


Mesa Pegasus — летающее создание со способностью объединения с другими 
созданиями (banding). 


Требует одну любую и одну белую ману. 


Morale — все атакующие создания получают +1/+1 до конца хода. 


Требует одну любую и две белых маны. 


Northern Paladin — создание, которое может за две белых маны и опроки- 
дывание разрушить черную карту в игре. 


Требует две любых и две белых маны. Параметры 3/3. 
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Osai Vultures — летающее создание, получающее в конце каждого хода 
жетончик от созданий, отправленных на кладбище. Можете снять два же- 
тончика для усиления на +1/+1, которое действует до конца хода. 


Требует одну любую и одну белую ману. Параметры 1/1. 


Pearled Unicorn — создание. 


Требует две любых и одну белую ману. Параметры 2/2. 


Personal Incarnation — создание, с которого вы можете перенаправлять на 
себя любое количество повреждений, полученных в бою. Если это создание 
отправляется на кладбище, то его обладатель теряет половину своей жиз- 
ни с округлением вверх. 


Требует три любых итри белых маны. Параметры 6/6. 


Piety — все блокирующие получают +0/+3 до конца хода. 


Требует две любых и одну белую ману. 


Pikeman — создание, могущее объединяться с другими (banding) и обладающее 
первым ударом. 


Требует одну любую и одну белую ману. Параметры 1/1. 


Prismatic Dragon — летающее создание. Меняет цвет случайным образом каж- 
дую фазу учета. За две маны любого цвета меняет цвет в любой момент. 


Требует две любых и две белых маны. Параметры 2/3. 
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Purelace — выбранная карта в игре или заклинание становятся белыми. 
Если играется против карты в игре, считается мгновенным заклинанием, а 
не прерыванием. 


Требует одну белую ману. 


Rainbow Knights — когда это создание приходит в игру, оно получает защиту от 
заклинаний случайного цвета — навсегда. Заодну любую ману получает первый 
удар до конца хода. За две белых маны случайным образом выбирается одно из 
трех усилений: +0/+0, +1/+0 или +2/+0 — доконца хода. 


Требует две белых маны. Параметры 2/1. 


Red Ward — заклятое создание получает защиту от красного. 


Требует однубелую ману. 


Reverse Damage — все повреждения, нанесенные вам на этом ходу из одного 
источника, превращаются в дополнительную жизнь — то есть не отнимаются, а 
прибавляются. Дальнейшие повреждения из этого источника рассматриваются 
как обычно. 


Требует одну любую и две белых маны. 


Righteousness — выбранное блокирующее создание получает +7/+7 до конца 
хода. 


Требует одну белую ману. 


Samite Healer — создание, способное при опрокидывании предотвращать одну 
единицу повреждений у любого создания или игрока. 


Требует одну любую и одну белую ману. Параметры 1/1. 


MAGIC: THE GATHERING 











if Wad < ее ce 
Заклятие Ha 


создание. 








= 


создание. 








Создание. 








Заклятие на 


Savannah Lions — создание. 


Требует одну белую ману. Параметры 2/1. 


Seeker — заклятое создание не может быть заблокировано никем, исключая ар- 
тефактные или белые создания. 


Требует две любых и две белых маны. 


Зегга Апде! — летающее создание, которое не опрокидывается после атаки. 


Требует три любых и две белых маны. Параметры 4/4. 


Spirit Link — за каждое повреждение, причиненное заклятым созданием, 
получите одну жизнь. 


Требует одну белую ману. 


Swords to Plowshares — убирает выбранное создание из игры. Владелец 
создания получает столько жизни, сколько была атака у создания. 


Требует одну белую ману. 


Tundra Wolves — создание, обладающее первым ударом. 


Требует одну белую ману. Параметры 1/1. 
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Visions — вы можете посмотреть пять верхних карт в любой колоде. Вы 
можете ее затем перетасовать. 


Требует одну белую ману. 


Wall of Swords — летающая стенка. 


Требует три любых и одну белую ману. Параметры 3/5. 


White Knight — создание, обладающее первым ударом и защитой отчерного. 


Требует две белых маны. Параметры 2/2. 


White Ward — заклятое создание получает защиту от белого. 


Требует одну белую ману. 





Заклятие на 
создание. 


Wrath of God — уничтожает все создания. 


Требует две любых и две белых маны. 
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Когда было объявлено о начале проекта “В&М”, который планировалось осуществить в 
рамках серии AD&D (Advanced Dungeons and Dragons), очень многие, вероятно, задума- 
лись, как можно совместить Role Playing (так как несмотря на то, что AD&D — только 
лишь игровой мир, но ассоциируется он прежде всего с Role Playing) и стратегию в рам- 
ках реального времени. Знали бы вы, как авторам не нравится употребление слова “стра- 
тегия” для обозначения подобных игр, в которых стратегического мышления требуется 
задействовать не больше, чем при ловле мух и тараканов. В принципе, первый тип игр 
требует вдумчивого руководства своим уникальным персонажем, ну, в крайнем случае, 
небольшой группой персонажей, а в играх второго жанра требуется умение быстро сооб- 
ражать и действовать большими массами войск, что подразумевает их обезличенность, 
так как вы просто не в состоянии уделять какое-то особое внимание отдельному персо- 
нажу в своей армии. Надо сказать, что эксперимент не очень удался. Получилась до- 
вольно забавная стратегия реального времени, в которой вы управляете большими от- 
рядами сказочных персонажей, не более того. Изображенное при помощи УСА графики 
поле боя не заставит умиляться качеством картинок, невольно хочется спросить созда- 
телей игры — видели ли они другие продукты того же жанра, появившиеся на рынке в 
последнее время? Игра вобрала в себя многое из того, что было достигнуто в последнее 
время, но выглядит как-то чрезмерно упро- 
щенной и обедненной во многих отношениях. 


Несмотря на все вышесказанное, надо от- 
метить, что Blood&Magic выделяется из об- 
щей массы игр данного жанра по совокуп- 
ности нескольких показателей, таких, как, 
например, зависящая от вас система полу- 
чения новых персонажей и производствен- 
ная система, то есть способы получения под- 
разделений. Ниже разобрана система уп- 
равления в игре, перечислены и рассмотре- 
ны виды строений, персонажей и предметов, 
которые встречаются в игре. Также дан ряд 
советов для прохождения того цикла сра- 
жений, который предусмотрен при игре за одного. 


Подразделения, строения 
и предметы в игре 


Список типов территории 


Открытое пространство (Open Land). Не обладает никакими плюсами и минусами. Яв- 
ляется эталоном для других территорий. 





Крепость на краю скалы - злобный. 
сгусток серой мглы. 
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Дорога (Road). Также не обладает особыми плюсами и минусами. Однако за счет того, 
что дорога тянется через большие участки карты, она, дорога, наиболее предпочтитель- 
на для перемещения. Встал на дорожку и пошел куда надо. 


Пересеченная местность (Rough Land). Персонаж теряет единицу скорости при переме- 
щении по такой местности, но в бою получает дополнительную единицу к параметру за- 
щиты. 


Руины (Ruins). На месте разрушенных сооружений возникают руины, которые обладают 
теми же особенностями, что и пересеченная местность. 


Топь (Swamp). На такой территории подразделение не только теряет две единицы защи- 
ты, но и две единицы скорости. 


Вода (Water). Подразделение, находящееся 
’ на воде, теряет две единицы защиты. Пере- 
движение по воде возможно только при по- 
' мощи плавающего диска. Остальные спосо- 
бы перемещения над водой связаны с поле- 
тами. 


EXPRKCT So” 


: ; Ay _ Ежевичный куст (Brambles). То подразде- 
ить а иж — ление, что залезет в такой куст, потеряет еди- 
ма ии 5 DRE ницу защиты и две единицы скорости. Поми- 
-_ ith PUAN bacterial мо прочего, подразделение теряет две еди- 
ЕЕ о ницы здоровья, когда входит в ежевичные 
После вас останутся только руины кусты. Может быть уничтожен огнем. 
и болота. 





аа 


Горы (Broken Land). Подразделение теряет 
две единицы скорости при перемещении по 
горам, но при этом выгадывает две единицы к параметру обороны. 


Шахта (Мте). Подразделение, которое зайдет на данную клетку, потеряет одну единицу в 
скорости, но приобретет одну единицу к защите. Помимо этого, подразделение зашед- 
шее в такую шахту, выйдет из другой, которая может находится на другом конце карты. 
Это своеобразный телепортатор. 


Пропасть (Chasm). Пропасть можно только перелететь. 


Огненный фонтан (Flame Spout). Огненный выброс. Подразделение, попавшее под ог- 
ненный всплеск, теряет в здоровье. 


Подлесок (Foliage). Подразделение теряет единицу скорости при передвижении по под- 
леску, но при обороне выгадывает единицу. Уничтожается огнем. 


Лес (High Foliage). Возможно только перелететь. Может быть уничтожен огнем. 
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Лавовое поле (Hotbed). При передвижении по лавовому полю подразделения теряют 
единицы здоровья. 


Болото (Marsh). При пересечении болота скорость подразделения снижается на едини- 
цу, способность к защите также падает на единицу. 


Препятствие (Obstruction). Преодоление этого препятствия возможно тольколетающими под- 
разделениями. 


Список предметов 


Ниже приводится список и описание предметов, которые ваши персонажи могут исполь- 
зовать во время сражения. Ряд этих предметов действует автоматически, просто увели- 
чивая параметры персонажа или придавая ему какие-то особые свойства, а остальные 
могут быть применены направленно, для чего сначала вы должны щелкнуть по картинке с 
изображением предмета, а затем появившейся стрелкой указать, где или на кого вы хо- 
тите использовать данный предмет. 


Варево берсерка (Berserker Brew). Этот предмет применяется на создание из плоти и 
крови для усиления его параметров атаки и скорости. Опоенное таким пойлом существо 
не подвергается никакой форме лечения ни с помощью магии, ни при помощи мяса и 
исцеляющего бальзама. Существо абсолютно нечувствительно к атакам любых против- 
ников, но здоровье такого персонажа постоянно убывает, что, естественно, приводит к 
смерти. 


Мясо (Boar Burger). При применении восстанавливает 10 единиц здоровья тому существу из 
плоти и крови, на которое было применено. 


Болотные сапоги (Bog Boots). Позволяют персонажу, имеющему такие сапоги, свобод- 
но разгуливать по болотам и трясине. 


Демоническая отрава (Daemon’s Bane). Только не втом смысле, что травит демонов, а как 
раз наоборот, повышает сопротивляемость атакам благочестивых персонажей. 


Плавающий диск (Drift Disk). Персонаж, несущий такой диск, может свободно перемещаться 
по воде. 


Охлаждающая накидка (Frost Cape). Носящий такую накидку не боится воздействия пламени. 


Исцеляющий бальзам (Healing Salve). Персонаж из плоти и крови, на который было применено 
такое средство, полностью восстановит свое здоровье. 


Шар с магической энергией (Mana Orb). Как только персонаж наступит на клетку игро- 
вого поля, где лежит такой шар, 60 единиц магической энергии будет мгновенно перечис- 
лено в ваш актив. 
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Карта (Map). Открывает один из участков неисследованной территории. Бесполезен на 
полностью исследованной карте. Пропадает сразу, когда персонаж наступает на клетку с 
находящейся на ней картой. 


Раствор (Mason Mix). Будучи применен на какое-либо сооружение или механическое 
существо, восстанавливает 40 единиц не то что здоровья (какое оно у камня?), а скорее 
40 единиц целостности структуры. 


Бронированная накидка (Might Mantle). Повышает на единицу параметр защиты персо- 
нажа. 


Священная урна (Sacred Urn). Вы получите 20 единиц магической энергии, безотноси- 
тельно к тому, умер носитель этой урны или был развоплощен. 


Дух кустарника (Shrub Spirit). Позволяет 
персонажу свободно двигаться через различ- 


ExXPRKGT a) 
Эвита ’ 


Fuses я ОВ | ные кустарниковые заросли. Носитель тако- 
СЫ го карманного духа не получает поврежде- 


See eae | ний при лазании по ежевичным кустам. 


Поручи урагана (Storm Bracers). Повышает 
на единицу параметр атаки своего носителя, 
но не усиливает при этом воздействия за- 
клинаний. Короче, эффективен при рукопаш- 
ной. 





Е ов : о 
Справочник по телепортации — 
расширенное и дополненное издание. 


Книга телепортации (Teleport Tome). При- 
менение такой книжечки обойдется в 5 еди- 
ниц магической энергии. Применивший та- 
кую книгу персонаж может перенестись на ту часть карты, куда будет указано. Перемес- 
титься можно только на исследованную территорию, притом только на такую клетку, по 
которой персонаж может передвигаться. 


Компас (Trailfinder). Этот предмет помогает своему носителю находить путь по камени- 
стой и разрушенной территории. 


Природный щит (Verdant Shield). Этот щит позволяет своему носителю более успешно 
отражать атаки созданий природы. Также носитель щита получает иммунитет к заклина- 
ниям Соблазн и Вопль. 


Покрывало добродетели (Virtue Veil). Дает носящему его персонажу частичную защиту 
от атак злых созданий, при этом персонаж имеет иммунитет перед заклинанием страха, 
которое насылает призрак. 
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Роковая волшебная палочка (Weird Wand). Применение такой палочки обходится в 5 
единиц магической энергии. Создает магическую печать, которая непреодолима для всех 
созданий, в указанном месте. Такая палочка может создать только одну печать, вследст- 
вие чего, как только вы создадите новую печать, старая пропадет. 


Список персонажей а 


% & 2 at Tact р 
В игре встречатся два основных вида пер- а ЕН т АВИА, В, 
сонажей. Это те, которых играющий может т т or | lead aR cents п 
вырастить из базовых големов, назовем их РС Доу нь 
искусственными созданиями, и те, кто яв- teen ate на Е 
ляется “дикими” видами, то есть не могут ры 


быть получены играющим из големов. 


“Дикие” виды 





Баньши (Banshee oe 
( ) Баньши не VIGO живых и 


Атака: 2 солнечный свет. 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 1 

Здоровье: 30 

Заклинание: Вопль (Wail). Воздействует на всех искусственных созданий в радиусе 
3-х клеток, отнимая по пять единиц здоровья. 

Описание: это существо обладает частичной защитой от атак созданий природы. 
Баньши обладает иммунитетом к заклинаниям Вопль, Сеть и Соблазн. Способен пере- 
двигаться без особых штрафов по всем типам территории. Баньши не может преодоле- 
вать пропасти, леса и природные препятствия, а также не может проследовать в руины. 


Разбойник (Brigand) 


Атака: 0 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 5 

Здоровье: 25 

Заклинание: Воровство (Steal). Ворует предмет, принадлежащий другому сущест- 
ву, помещая украденное в бездонный мешок этого уголовника сказочного мира. 

Описание: Применить свое заклинание разбойник может только с ограниченной дис- 
танции, потому не допускайте разбойника к тем персонажам, что несут наиболее ценные 
для вас предметы. 
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Bonk (Wolf) 


Атака: 3 

Радиус атаки: 1 

Защита: 1 

Скорость: 4 

Здоровье 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: волки охотятся обычно стаями, только тем и берут, так как один на один такой 


боец не опасен для более или менее серьезного противника. 


Крестьянин (Peasant) 


Атака: 2 

Радиус атаки: 1 

Защита: 1 

Скорость: 3 

Здоровье: 20 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: мирный персонаж, но лишь до тех пор, пока вы сами не начнете сокрушать 


дома и нападать на крестьян. 


Птица Рок (Вос) 


Атака: 6 

Радиус атаки: 1 

Защита: 4 

Скорость: 1 

Здоровье: 40 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: крылатый гигант, охраняющий свое гнездо. Он имеет иммунитет к заклинаниям 


Соблазни Сеть. 


Яйцо Рок (Вос Egg) 


Атака: 0 

Радиус атаки: 0 

Защита: 2 

Скорость: 0 

Здоровье: 20 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: когда яйцо разбивается, то появляется птица Рок. Яйцо блокирует доступ к 


лежащем в гнезде предметам. Яйцо индифферентно ко всем заклинаниям, за исключением 
Пламении Исцеления. 
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Черепаха (Snapping Turtle) 


Атака: 3 

Радиус атаки: 1 

Защита: 4 

Скорость: 1 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: это водяной хищник, имеющий иммунитет к заклинанию Вопль. Черепаха пере- 
двигается только в воде, и представляет опасность только для тех, кто находится рядом с водой. 


Тролль (Troll) 


Атака: 5 

Радиус атаки: 1 

Защита: 3 

Скорость: 2 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: мощное существо, главное преимущество которого заключается в том, 
что тролль постепенно залечивает свои раны, притом в весьма приличном темпе. Не под- 
лежит воздействию варева берсерка и исцеляющего бальзама. Тролль иммунен к закли- 
наниям Исцеление, Сеть и Вопль. Это зеленое чудовище способно путешествовать по 
всем участкам территории, за исключением пропастей, лесов, естественных препятствий 
и воды. 


Горгона (Согдоп) 


Атака: 2 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 30 

Заклинание: Отрава (Venom). Горгона может впрыскивать своим жертвам яд, кото- 
рый на время превращает создания из плоти и крови в камень. 

Описание: это существо страшно не столько повреждениями, которые оно наносит, а тем, 
что в ряде случаев способно сдержать наступление довольно многочисленного отряда, парали- 
зуяего бойцов. Горгона иммунна к заклинаниям Страх, Сеть и Отрава. Свободно перемещается 
по руинам. 


Джаггернаут (Juggernaut) 


Атака: 7 
Радиус атаки: 3 
Защита: 7 
Скорость: 1 
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Здоровье: 500 

Заклинание: Пламя (Flame). 

Описание: огромное механическое чудовище, занимающее несколько клеток. По- 
ражает противника огнем на расстоянии, а также использует механическую фрезу для 
убийства. В крайнем случае может просто раздавить противников, просто наехав на них. 
Притом, подлец давит даже неуязвимых призраков. Одолеть такового можно, наслав на 
него многочисленные стаи летучих персонажей, притом желательно побольше и поде- 
шевле. Драконы не могут спалить это чудовище огнем. Наилучшим кандидатом для нале- 
тов является гаргулия. Иммунитет имеет, по всей видимости, ко всем заклинаниям. 


Страж (Guardian) 


Атака: 8. 

Радиус атаки: 4 (или 5). 

Защита: 6 

Скорость: 2. 

Здоровье: ? 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: это существо является одним из самых страшных бойцов в игре. Хотя мы отно- 
сим его к диким видам, но появление такового сопровождается атакой одного из противников. 
Определеннее сказать трудно, таккак за весь цикл этот монстр был увиден всего пару раз, даи 
то, он принимал сторону противника. Страж бросается огнем на большое расстояние, причем 
этопламя горит длительное время. 


Искусственные существа 


Далее перечислены создания, которые мо- 


гут быть получены путем трансформации го- | a еж и анкет г 
лемов в существа более высокого порядка. : 3 мо И — vr 
5 moral НЫ 
Голем (Basal Golem) ite: ва № 
Атака: 3 ; ce > igen f a 
Радиус атаки: 1 В и ; | 
Защита: 2 


Скорость: 3 

Здоровье: 20 

Заклинание: Передача (Transfer). 
Передача магической энергии, накопленной 
обелиском, в ваше окно силы. Каждый обе- 
лиск может накопить 10 единиц магической 
энергии, после чего, подождав некоторое время, самостоятельно передает энергию. Од- 
нако, в целях более эффективной работы големов, для передачи энергии лучше всего 
пользоваться кнопкой выполнения заклинания, не дожидаясь самостоятельной передачи. 





пушечное мясо - оно и есть 
пушечное мясо. 


о 
Големы - 
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Описание: Это базовое, основное существо для работы магов по сотворению ис- 
кусственных существ. Получать големов можно при помощи окна силы, сделав окно силы 
активным объектом и выбрав кнопку Basal Golem, которая появляется на месте кнопки 
Transform. Вновь появившийся голем окажется прямо на окне силы, после чего поступает 
целиком в ваше распоряжение. Голем может быть получен также путем трансформации 
созданных существ, подведенных к окну силы, что, естественно, потребует расхода маги- 
ческой энергии в 10 единиц. 

Голем, как уже было сказано выше, является основой для любых операций. Во- 
первых, голем может быть превращен в небольшую каменную башенку (Turret), цепь ко- 
торых способна организовать защитную стену. Во-вторых, големы могут быть транс- 
формированы в искусственное существо более высокого порядка около магических ин- 
ститутов различной ориентации. В-третьих, четыре голема, занявшие позицию на ле- 
пестках обелиска основания, могут быть трансформированы в один из пяти магических 
институтов. В-четвертых, голем является производителем магической энергии, которую 
позже передает в окно силы. Накопление и передача энергии возможна в том случае, 
если голем стоит на месте и принял форму пирамиды. 


Священник (Cleric) 


Атака: 2 

Радиус атаки: 1 

Защита: 1 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: Исцеление (Heal). Потратив 5 единиц магической энергии, вы сможете 
исцелить 5 единиц утерянного здоровья у объекта заклинания, но только созданного из 
плоти и крови. 

Описание: имеет частичную защиту от атак злых созданий. Обладает иммунитетом к за- 
клинанию страха, которое произносит призрак. 


Колдун (Enchanter) 


Атака: 2 

Радиус атаки: 1 

Защита: 1 

Скорость: 3 

Здоровье: 20 

Заклинание: Обращение (Convert). За 60 единиц магической энергии вы можете 
переманить на свою сторону любой персонаж своего противника (кроме нимфы). Правда, 
персонаж теряет половину здоровья. Переманить на свою сторону “дикие” создания нельзя. 

Описание: Этот маленький дьяволенок может быть получен в храме при наличии на карте 
котла, принадлежащего вам. Обладает иммунитетом к заклинаниям Страх, Обращение и 
Соблазн. 
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Друид (Druid) 


Атака: 4 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: Друид — воин леса. Он способен без штрафов передвигаться по колю- 
чим ежевичным кустам, болотам, подлеску и пересеченной местности. Друид иммунен к 
заклинаниям Соблазн и Вопль, получает дополнительную единицу к защите в том случае, 
если сражается стоя в ежевичных кустах и болоте. 


Фурия (Ригу) 


Атака: 6 

Радиус атаки: 1 

Защита: 3 

Скорость: 4 

Здоровье: 40 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: крылатый ангел, способный преодолевать любые расстояния и атаковать един- 
ственную цель, правда, ангел постоянно теряет здоровье. Когда цель атаки погибает, фурия 
превращается в голема. Фурия иммунна ко всем заклинаниям, исключая заклинания Bo- 
ровство и Пламя. Ангела-мстителя не может атаковать ни одно другое существо, кроме 
другой фурии и атакуемого существа. 

На фурию бесполезно применять варево берсерка, бессмысленно ее кормить мясом и 
пользовать исцеляющим бальзамом. 


Гаргулия (Gargoyle) 


Атака: 4 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: гаргулия иммунна к закли- 
наниям Страх и Сеть. Существо летучее и 
способно преодолевать любые препятствия. 


Гоблин (Goblin) 


Атака: 4 В _ 
Радиус атаки: 3 от во что может превратиться голем, 


если полежит в гробнице. 
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Защита: 3 

Скорость: 2 

Здоровье: 30 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: это бравый метатель копий, безразличный к насылаемому призраком 
Страху. Он резво топает по болотам и трясинам, где, помимо прочего, обладает допол- 
нительной единицей к защите. Гоблинов можно создавать в бараках при наличии котла. 


Гарпия (Нагру) 


Атака: 3 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 2 

Здоровье: 25 

Заклинание: Сеть (Net). За 20 единиц энергии гарпия окутывает противника сетью и 
может транспортировать эту сеть куда угодно. Вы можете сбросить противника в про- 
пасть, но куда лучше, в котел, тогда вам начисляется 20 единиц энергии, что полностью 
окупает заклинание. Не действует на летающих созданий. Кроме того, учтите, что один 
удар по гарпии, несущей сетку, освободит заключенный в ней персонаж. 

Описание: Гарпия иммунна к заклинаниям Страх, Сеть и Воровство. Является крылатым 
созданием и может быть получена в склепе, при наличии у вас котла. 


Вурдалак (Ghoul) 


Атака: 3 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: это существо способно прибавлять единицу к своему здоровью в том случае, 
когда оно атакует существо из плоти и крови. Восстановить здоровье, помимо отгрызания час- 
тей отеще живого противника, можно только куском мяса. Вурдалак иммунен к заклинаниям 
Страх и Исцеление. Способен свободно путешествовать по болотам и трясинам, а также, в слу- 
чае столкновения с противником на территориях данного вида, получает единицу к пара- 
метру обороны. 


Карлик (Споте) 


Атака: 3 
Радиус атаки: 1 
Защита: 2 
Скорость: 3 
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Здоровье 20 

Заклинание: Ремонт (Repair). За пять единиц магической энергии вы можете вос- 
становить 5 единиц целостности различных строений и механических существ. 

Описание: небольшое существо, способное свободно передвигаться по руинам и строени- 
ям, где также имеет дополнительную единицу к защите. 


Грифон (Griffin) 


Атака: 5 

Радиус атаки: 1 

Защита: 3 

Скорость: 2 

Здоровье: 35 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: грозный крылатый боец, чьей ярости уступают все воздушные воины. На него 
не действуют заклинания Сеть и Вопль. Единственным существенным недостатком является то, 
что это воздушное существо неспособно нести предметы. 


Метакапсула (Metapod) 


Атака: 0 

Радиус атаки: 0 

Защита: 4 

Скорость: 0 

Здоровье: 20 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: в этой капсуле голем проходит метаморфозы, превращаясь в высшее сущест- 
во. Капсула иммунна к заклинаниям Страха, Сети и Соблазна. Если капсула будет уничтожена, 
то голем погибнет. 


Нимфа (Nymph) 


Атака: 1 

Радиус атаки: 1 

Защита: 1 

Скорость: 3 

Здоровье: 20 

Заклинание: Соблазн (Lure). Подвергшиеся воздействию заклинания искусствен- 
ные создания будут следовать за нимфой некоторое время. Соблазненные существа не 
могут атаковать нимфу. Стоимость такого заклинания 10 единиц магической энергии. 

Описание: нимфа частично защищена отатак созданий природы и иммунна к заклинани- 
ям Обращение, Соблазн и Вопль. Нимфа в состоянии преодолевать любые участки территории 
за исключением пропастей, лесов, природных препятствий и руин. В бою в зарослях ежевики, на 
болотах и трясинах имеет дополнительную единицу к параметру защиты. 
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Паладин (Paladin) 


Атака: 5 

Радиус атаки: 1 

Защита: 4 

Скорость: 2 

Здоровье: 30 

Заклинание: Исцеление (Heal). Это заклинание аналогично заклинанию священни- 
ка, но обойдется вам в 10 единиц магической энергии, то есть в два раза дороже. 

Описание: воин-священник совмещает наиболее сильные стороны своих предтеч. 
Он силен в бою, но при этом выполняет роль передвижного госпиталя. Это один из самых 
сильных сухопутных бойцов. 


Следопыт (Вапдег) 


Атака: 4 

Радиус атаки: 3 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: этот воин способен поражать противника стрелами из лука, нанося, прав- 
да, при этом не самые большие повреждения. Следопыт способен находить дорогу в за- 
рослях ежевики, болотах, кустарнике и на пересеченной местности. 


Каменный голем (Stone Golem) 


Атака: 6 

Радиус атаки: 1 

Защита: 5 

Скорость: 1 

Здоровье: 35 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: это самый мощный из су- 
хопутных бойцов, по крайней мере, по аб- 
солютным показателям. Такой голем может 
быть восстановлен только как структура. 
Каменный голем частично защищен от атак 
всех существ, исключая гномов, помимо это- 
го, он иммунен к заклинаниям Исцеления, 
Отравы и Сети. Голем свободно передвигается по всем видам территории, исключая про- 
пасти, леса, естественные препятствия и воду. 





Гоблины никогда ничего не боятся — они. 
слишком глупы для этого. 
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Воин (Warrior) 


Атака: 5 

Радиус атаки: 1 

Защита: 3 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: обычный крепкий рубака без особых свойств и запросов. 


Волшебник (Wizard) 


Атака: 2 

Радиус атаки: 2 

Защита: 2 

Скорость: 3 

Здоровье: 25 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: самым главным свойством данного персонажа является то, что его элект- 
рические стрелы воздействуют на врага, минуя защиту последнего, то есть он действует 
очень стабильно. 


Призрак (Wraith) 


fata ee 
SHH UA, ООО Радиус атаки: 1 
¢ : Защита: 1 
ia Pm Se ihe еее В 
sn ae : Е Здоровье: 20 


Заклинание: Страх (Fear). Все окру- 

’ жающие существа, в радиусе пяти клеток, ис- 

пытывают непреодолимое желание удрать ку- 

да подальше. Они не отвечают на атаки, по- 
Е. ка не кончится действие заклинания. 

Каменный голем бесчинствует во Описание: помимо наличия карманно- 

BPAME CKO HERCEHE: го ужаса, призрак ценен тем, что он неуяз- 

BUM для всех атак, за исключением атак волшебника, фурии, паладина и священника. 

Призрак невозможно лечить никаким способом. Он свободно перемещается по террито- 

риям, исключая пропасти, леса и естественные препятствия. 





Дракон (Wyrm) 


Атака: 4 
Радиус атаки: 1 
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Защита: 3 

Скорость: 2 

Здоровье: 30 

Заклинание: Пламя (Flame). Если вы не 
пожалеете 5 единиц магической энергии, то 
можете метнуть огненный шар на указанную 
клетку через 2. В течение небольшого вре- 
мени горящий огонь оказывает свое разру- 
шительное воздействие на персонажей и 
структуры в выбранной клетке. 

Описание: как и следует, этот дракон 

a : летуч и обладает иммунитетом к воздейст- 

на вечеринку. вию огня. Небесный огнемет не способен нести 
полезные предметы. 





и И. 
Немертвые собираются 


Зомби (Zombie) 


Атака: 5 

Радиус атаки: 1 

Защита: 2 

Скорость: 2 

Здоровье: 30 

Заклинание: отсутствует. 

Описание: типичная нежить. Частично защищена от атак всех созданий, исключая 
атаки священников, паладинов, фурий и волшебников. Иммунна к заклинаниям Страх и 
Исцеление. Не подлежит лечению при помощи мяса и исцеляющего бальзама. Зомби 
свободно перемещаются по болотам и топям, имея дополнительную единицу к обороне 
на этих позициях. 


Список строений 


Окно силы (Bloodforge). Данный объект не может быть уничтожен. Именно он производит го- 
лемов, способных трансформироваться в создания более высокого порядка, которые, в 
свою очередь, могут быть трансформированы в големов, если такое существо подвести 
поближе к окну силы. Такое окно усиливает големов, если те сражаются рядом с ним, а 
также наносит повреждения вражеским созданиям, которые опрометчиво заступят на него. 


Обелиск-основание (Foundation). Перед вами фундамент, на котором может быть по- 
строен один из пяти магических институтов. Если институт будет разрушен, то на его 
месте снова появится обелиск, а также 4 существа, из числа тех, что мог производить 
разбитый магический институт. 


Лесной домик (Arbor Lodge). Это здание, рядом с которым голем может трансформиро- 
ваться в друида, следопыта, грифона и нимфу. Один из пяти магических институтов. 
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Бараки (Barracks). Рядом с этим сооружением голем может начать превращение в вои- 
на, следопыта и паладина. Второй магический институт. 


Склеп (Crypt). Третий магический институт. Стоящий на соседней клетке голем может 
быть трансформирован в зомби, гаргулию, вурдалака и призрака. 


Рунный камень (Runestone). Четвертый из магических институтов. Голем может быть 
трансформирован в волшебника, карлика, каменного голема и дракона. 


Храм (Temple). Пятый из магических инсти- 
тутов, в котором из големов могут быть по- 
С лучены священники, фурии и паладины. 


Мост (Bridge). По этому сооружению могут 
переправляться через водные преграды не- 
сое ЗЫ ЩО: (| летающие подразделения. Мост не может 
Ар Вей —~), быть уничтожен, так как является частью кар- 
ee: ee: В ee Crake ты. Это весьма логично, если вспомнить, что 
aS о АВВ DOr ВИ Кез te у вас нет мостостроителей, и разрушение 
и [SSF ORS ОИ моста приведет к невозможности встречи с 
и И О 5 — противником. 


AAA 
DRICRIPTION © 





Врата (Gate). Ворота и есть ворота. Это до- 
вольно массивное сооружение, призванное 
блокировать проход. 


Скромный домик вождя ваших войск. 


Стена (Wall). Небольшая стена, которая может быть разрушена атакой. 


Великая стена (Great Wall). Это довольно серьезное препятствие, так как оно не может 
быть разрушено. Преодолеть такую стену может только крылатый боец. 


Твердыня (Keep). Главная крепость, жили- 


ще мага. Именно здесь обретается грозный г mee 7 атс 
a Ay ’ , + ихоссча С 
повелитель магических армий. < noo 3 


Памятник (Мопитеп!). Здесь может быть 
спрятан какой-нибудь предмет, для полу- 
чения которого надо разрушить памятник. 


Запасник (Stockpile). Хранилище, разрушив 
которое, вы сможете найти предмет. 


Сооружение (Structure). Под этим всеобъ- 
емлющим названием встречаются различ- 
ные виды построек: лодки, дома и прочее. 
Дома могут быть жилищами крестьян, так 





Спящие големы - резерв Главного 
Командования. 
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что не удивляйтесь, когда возмущенный хозяин выбежит из руин разбираться с обидчи- 
ками. 


Башня (Turret). Это секция стены, которая может быть получена из одного голема. Такая 
башенка не может быть создана там, где штраф за перемещение по местности больше, 
чем единица. Чем больше таких башенок в стене, которую вы создали, тем больше струк- 
турная целостность такого сооружения, говоря проще — тем больше здоровья у стены, 
так как повреждения зачитываются не отдельной секции, а всей стене целиком. 


Котел (Cauldron). Жертва, которую удастся спихнуть в котел или сбросить туда при по- 
мощи заклинания Сеть, принесет владельцу котла 20 единиц магической энергии. 


Как играть 


Прежде всего хочется отметить, что управление в игре предельно простое и вполне осу- 
ществимо при помощи мыши и небольшого набора кнопок на экране. Существует и набор 
так называемых “горячих” клавиш, при помощи которых вы можете отдавать команды, но 
дело в том, что самого курсора вполне достаточно. Зачем запоминать “горячую” кнопку 
для команды атаки, если достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши по врагу, чтобы 
отдать выделенным подразделениям приказ атаковать? 


Управление будет разобрано по шагам, начиная от запуска игры, создания голема 
и заканчивая применением предметов и магии персонажами высокого порядка. 


Главное меню 


После запуска игры и просмотра довольно 
занимательной заставки вы попадаете в 
главное меню, где вам предстоит сделать вы- 
бор, хотите вы играть в одиночестве или 
предпочитаете устроить на экране магичес- 
кую битву со своим приятелем. 


Два игрока (Two Player). Здесь вы можете 
выбрать тип связи, при помощи которой не- 
обходимо связаться с компьютером оппонен- 
та. Вам предоставляется возможность играть 
по сети, модему и пи!-модему, то бишь ка- 
белю. 





Главное меню игры. 


Учебник (Tutorial). Выполнен достаточно толково. Добрый наставник обучит вас азам 
магической битвы. К ним относятся производство существ, строительство магических 
институтов и непосредственное проведение битв. 
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Список создателей (Credits). Здесь вы можете полюбоваться на лица тех, кто произвел 
на свет данный игровой “шедевр”. 


Просмотреть заставку (Replay Intro). Вы можете посмотреть еще раз мультфильм из 
заставки. 


Выход из игры (Quit Game). 


Один игрок (Single Player) 
В этой части меню вы выбираете еще раз, продолжать старую игру или начать новую. 


Загрузить игру (Load Game). Вам предстоит выбрать номер слота, в котором сохранена 
игра. 


Произвольный цикл (Random Campaign). Этот пункт появится только тогда, когда вы 
пройдете весь цикл, то есть победите на всех пяти территориях. Вам предложат создать 
своего персонажа, а затем приступить к прохождению территорий уже по другим сцена- 
риям, причем, проходить можно отдельные сражения, а не территории целиком. Зани- 
маться боями и в этом пункте уже свыше человеческих сил, так как сценарии сильно 
упрощены и, в основном, сводятся к тому, что следует перебить персонажей и сокрушить 
сооружения оппонента; или же сценарий — копия того, что представлен в цикле. Если вы 
пройдете весь цикл, то, поверьте, разобраться в том, что от вас хотят в данном конкрет- 
ном случае, не составит особых проблем. 


Галерея Легенд (Hall of Legend). Здесь представлены игроки, сокрушившие противника в цик- 
ле сражений. 


Вернуться в предыдущее меню (Cancel). 


Начать новый цикл сражений (New Story). Выбрав этот пункт, вы непосредственно нач- 
нете игру. Вам будет предложена карта волшебной страны, состоящая из пяти больших 
территорий. Те территории, которые вы можете начать завоевывать, представлены рас- 
крашенными кусочками карты, а те, для завоевания которых, по мнению компьютера, 
вам предстоит еще дорасти, представлены темными нецветными фрагментами. В нижней 
части экрана, под картой, представлена картинка, которая, по мнению создателей, вы- 
ражает основную мысль сражений на данной территории. Самое главное на этой картин- 
ке — левый нижний угол, где представлен уровень сложности (beginner, intermediate и 
так далее, по возрастанию). Здесь важно выбирать наиболее легкий уровень из доступ- 
ных, так как лишняя тренировка не помешает. Однако уровень сложности — вещь до- 
вольно абстрактная в данной игре. Если вам удается выжить в начале сражения, отбив 
кусок карты и закрепившись на нем, то уровень можно считать пройденным, но об этом 
мы поговорим позднее, когда будем разбирать тактику компьютерного интеллекта (КИ). 
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Также обратите внимание на кнопку оранжевого цвета, находящуюся в левом ниж- 
нем углу экрана, на которой изображен диск с двумя горизонтальными стрелками. Это 
кнопка вызова системного меню игры. В нем присутствуют следующие пункты: 


Сохранить игру (Save Game). Вам предстоит выбрать один из десятка слотов и сохра- 
нить в нем игру, придав ей оригинальное имя. 


Загрузить игру (Load Game). В этом пункте вы можете считать с диска одну из сохраненных 
ранее игр. 


Звуки (Sounds). Вы можете регулировать громкость звуковых эффектов при помощи 
шкалы. Выбрав устраивающее вас соотношение, нажмите кнопку Accept. В случае, когда 
вы пожелаете восстановить старое значение, можете выбрать Cancel. 


Музыка (Music). То же самое вы можете проделать и с громкостью музыкального сопро- 
вождения. 


Продолжить игру (Continue Game). Выйти из меню в игру. 
Вернуться в главное меню (Leave Game). 


После того, как вы выбрали территорию для битвы, вам будет предложено, за ка- 
кую из сторон проходить серию битв, закрепленных за данной территорией. Щелкните по 
картинке с изображением одного из магов. Затем начнется непосредственное прохожде- 
ние игры. Одна из частей выбранной территории начнет мигать, что означает, что сле- 
дующий бой будет проходить на ней. После этого вы попадаете непосредственно на карту 
проведения сражения. 


Управление игрой в сражении 


В процессе боя экран имеет следующий вид. 


Схема 1. 
1. Главный экран. На нем происходит управление боем. 


2. Мини-карта. На этой карте вам покажут те территории, которые были исследованы 
представителями ваших доблестных сил (все, что происходит затем на этих территориях, 
доступно для вашего обозрения), а также ваши подразделения и подразделения против- 
ника. Рельеф отображается довольно размыто, но что вы хотите от VGA графики? Под- 
разделения враждующих сторон отображаются красным и синим цветами. Нейтральные 
подразделения, живущие по принципу батьки Ангела, обозначаются цветом, который можно 
назвать по-разному, в том числе и темно-салатным. Если персонаж, который вы выбра- 
ли для управления, обладает способностью к произнесению заклинания, действующего 
по площади (как, например, Страх), то вокруг отметки этого персонажа на мини-карте 
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Схема 17. 


появится пунктирный прямоугольник желтого цвета, определяющий радиус действия за- 
клинания. Управлять персонажами можно и при помощи мини-карты, для чего применя- 
ется та же модель управления при помощи мыши, что и на главном экране, просто управ- 
лять таким образом много сложнее, но зато и быстрее. Кстати, не волнуйтесь, так как в 
этой игре не предусмотрена необходимость постоянного визуального контроля участка 
территории одним из подразделений, то есть, если территория была открыта для обо- 
зрения хотя бы один раз, то впоследствии вы сможете следить за тем, что на ней проис- 
ходит, постоянно. 


3. Опыт. Ваш опыт в проведении сражений представлен на цифровом индикаторе. Смысл 
опыта, в данном конкретном случае, в том, чтобы вы, в зависимости от успехов, получали 
доступ к новым, более страшным и боеспособным магическим персонажам. 


4. Исследования. Нажав данную кнопку, вы получите доступ к листу изобретений, на ко- 
тором представлен список тех существ, что могут быть разработаны в магической лабо- 
ратории. Теоретически, наиболее полезные существа и стоят дороже, однако все зависит 
от того, какие силы вам противостоят. Все относительно, и грозный Призрак бессилен 
против бесстрашного Паладина. Кстати, не обольщайтесь, все ваши изобретения дейст- 
вительны только в процессе прохождения одного участка карты, пусть и состоящего из 
нескольких территорий. 


339 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








5. Магическая энергия. Это индикатор количества магической энергии, находящейся в 
вашем распоряжении. Все действия, связанные с производством големов, их трансфор- 
мацией в существ более высокого порядка, выполнением заклинаний связаны с расхо- 
дом магической энергии. Цифры затрат обычно указываются на картинке трансформа- 
ции или рядом с названием заклинания. 


6. Пауза. 


7. Системное меню. В нем добавлен еще один пункт — начать текущее сражение заново 
(Replay тар). Все остальные пункты остались без изменений. 


8. Вопрос. Это кнопка, при помощи которой вы можете получить информацию о любом 
объекте в игре. Это касается других кнопок управления и разнообразных объектов, KOTO— 
рыми вы управляете, а также участков территории. Когда вы выбираете этот пункт, то 
курсор принимает форму вопроса, которым вы можете щелкнуть по интересующему вас 
объекту. 


9. Помощь. Развернутая справка по персонажам, разнообразным типам территории, пред- 
метам и строениям. К сожалению, эта помощь охватывает не все, что встречается в этой 
насыщенной игре. 


10. По нажатии этой кнопки вам сообщат еще раз, что нужно сделать для того, чтобы 
успешно пройти данное сражение, а чего нельзя допускать, чтобы не потерпеть пораже- 
ния. 


11. Экран будет отцентрован по той точке, где произошло последнее важное, с точки 
зрения программы, событие. 


12. Эта кнопка уничтожает ваше создание, но при этом в вашу магическую копилку воз- 
вращается 20 единиц энергии. 


13. Название персонажа или объекта. 
14. Картинка с изображением персонажа или объекта. 


15. Три основных параметра любого объекта — атака, защита и скорость. Со скоростью 
все просто и понятно. Это относительные темпы передвижения по карте, отображаемые 
при помощи чего-то вроде крылышек. Сила атаки отображается при помощи некоторого 
числа топоров, а защита — при помощи щитов. Повреждения наносятся по принципу от- 
нятия стольких единиц здоровья, сколько составляет разница между числом щитов ата- 
куемого и топоров атакующего персонажей. Если число топоров меньше или равно числу 
щитов, то отнята будет одна единица здоровья у атакуемого. Исключение составляет 
только волшебник, чья атака отнимает две единицы здоровья у атакованного персонажа, 
невзирая на количество щитов. 
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16. По выбору этой кнопки, курсор примет форму ломаной стрелки, которой вы должны 
указать объекту конечную точку маршрута. 


17. Ваш персонаж атакует тот объект, на который укажет курсор, принявший форму ку- 
лака после того, как вы нажали на данную кнопку. 


18. Прекратить текущее действие. Ваш персонаж прекратит движение или атаку и будет 
ждать дальнейших указаний, лишь обороняясь от противника в случае необходимости. 


19. Выполнить заклинание. Если заклинание выполняется без конкретизации, то оно бу- 
дет выполнено сразу по нажатии кнопки. Если потребуется конкретизировать, на кого 
именно применить заклинание, то курсор примет форму руки с растопыренными пальца- 
ми, которой надо щелкнуть по тому объекту, на который вы желаете наложить данное 
заклинание. 


20. Эта кнопка служит для применения в нескольких случаях. Во-первых, она служит для 
создания големов, когда активным, то есть выбранным для управления объектом, явля- 
ется непосредственно окно силы. Производство одного голема обойдется вам в 40 еди- 
ниц магической энергии. Во-вторых, эта кнопка служит для управления трансформацией 
существ. Сам голем может трансформироваться в часть стены в любом месте на карте, 
где штраф по скорости перемещения не превышает единицы. Голем может трансформи- 
роваться в существо высшего порядка рядом с одним из магических институтов, вам 
лишь придется выбрать тип существа из доступных для трансформации. Существо более 
высокого порядка, чем голем, может быть трансформировано в такового, если оно стоит 
на соседней клетке со своим окном силы. В-третьих, если выбрать эту кнопку, когда 
голем является одним из четырех, стоящих на лепестках обелиска, то вам будет предло- 
жено трансформировать всю четверку в один из магических институтов. 


21. В этом окне находится изображение предмета, который несет персонаж. Как уже было 
сказано выше, есть предметы, которые помогают несущим их персонажам постоянно, а 
есть предметы, которые срабатывают толь- 
ко тогда, когда они сознательно применены 
на кого-либо. Для того, чтобы применить 
предмет, достаточно щелкнуть по данной кар- 
тинке мышкой, а затем, если курсор примет 
форму особой стрелки, щелкнуть уже этой 
стрелкой по выбранному объекту. 


22. Сбросить. Персонаж выложит имеющий- 
ся у него предмет на той клетке, где стоит. 


23. Информационная строка. Здесь появля- 
ются сообщения о произошедших на карте 
событиях. 





ванные 


Ваш голем пал смертью храбрых. 
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Такая схема управления в игре позволяет довольно просто руководить как отдель- 
ными персонажами, так и их группами. Для еще большей простоты использован принцип, 
при котором над объектом выполняются действия при обычном щелчке по нему мышкой. 
Для этих целей используется правая кнопка мыши. Если, например, вы щелкнете этой 
самой правой кнопкой по противнику, то он будет атакован, если щелчок придется по 
поверхности, где выбранное подразделение может осуществлять движение, то будет от- 
дана команда на перемещение. Левая кнопка служит для выбора игроком новых персо- 
нажей для управления. 

В том случае, когда вы желаете осуществлять управление группой персонажей, ее 
выбор осуществляется привычным обведением интересующих персонажей рамкой, кото- 
рая получается, если вы нажали левую кнопку мыши и, не отпуская ее, перемещаете 
курсор. После того, как все интересующие вас объекты заведены в рамку, отпустите ле- 
вую кнопку и получите выделенную группу существ. 

Управление группой имеет ряд особенностей. К ним относится, прежде всего, то, что пер- 
сонажи, объединенные в группу, обезличиваются. Они не могут применять заклинания, исполь- 
зовать предметы и трансформироваться в других существ, даже если состав группы однороден, 
то есть, например, состоит из одних големов. Единственно, что может такая группа — это пере- 
двигаться и атаковать. 


Накопление магической энергии 


Существуют только два стабильных источника магической энергии в каждой битве. Это 
само окно силы, которое способно аккумулировать магическую энергию самостоятель- 
но, но, к сожалению, с очень маленькой скоростью. Второй источник — големы, которые 
впитывают магическую энергию из окружающего мира, когда превращаются в обелиски. 
Наиболее важный способ — второй. 

Каждый голем способен накопить до 10 единиц энергии, а затем передать ее к окну 
силы. Передача и накопление, как уже было сказано, возможны только в том случае, 
когда голем находится в состоянии покоя, в котором он обретает форму обелиска. К 
сожалению, передача осуществляется не сразу по достижению рубежа в десять единиц, а 
лишь спустя некоторое время, на котором вы теряете порядка 2-3 единиц как штраф за 
лень или нерадивость. На начальном этапе сражений рекомендуется “доить” големов само- 
стоятельно, не дожидаясь полного заполнения обелиска энергией, из-за чего могут 
произойти потери энергии. 

Рассматривать методы получения энергии при помощи магических предметов нет 
смысла, так как они крайне нестабильны, а рассчитывать на случайность при планирова- 
нии сражений крайне нежелательно. Tak, например, весьма приятно найти на начальном 
этапе сражения шар с магической энергией, что весьма существенно повышает шансы на 
выигрыш, но вот только придется отрывать одного из големов от процесса накопления 
магической энергии для поисков, которые могут окончиться безрезультатно, а то и вовсе 
трагически, если ваш странник набредет на волков, баньши или еще кого-нибудь в этом 
роде, не говоря уже о противнике. Так что решать вам, что лучше — поиск или стабиль- 
ное накопление. 
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Создание голема 


Для того, чтобы создать голем, выполняю- 
щий роль исходного материала для стро- 
ительства армии и наращивания энергети- 
ческого потенциала, вам необходимо акти- 
визировать окно силы, щелкнув по нему ле- 
вой кнопкой мыши, а затем выбрать кнопку 
20 (см. схему 1), на которой будет написано 
Basal Golem. Если у вас есть запас в 40 еди- 
ниц магической энергии, то голем материа- 
лизуется в окне силы, поступая с этого мо- 
мента в ваше распоряжение, если же тако- 
вого запаса нет, то не обессудьте. 

Голем также может быть получен путем трансформации одного из бойцов. Такая 
трансформация обойдется вам в 10 единиц магической энергии. 

При проведении развернутых сражений стоит иметь как минимум 4-х големов, а 
реально — чем больше, тем лучше. Так, в больших сражениях стоит иметь штук 8-9 го- 
лемов. Только не превращайтесь в скупого рыцаря, помните, что големы не очень хоро- 
шие бойцы, а магическая энергия может быть использована в битве только достаточно 
серьезным персонажем, поэтому достаточно небольшой отряд воинов противника может 
нанести серьезные потери даже целой орде ваших големов. Заводить большие отряды 
големов можно тогда, когда вы сражаетесь с туповатым автоматом, а не с человеком. 









Големы отдыхают в лабиринте. 


Построение ~ a Se та 
магического ets ПЕ 
института 


Итак, у вас появился кое-какой запасец ма- 
гической энергии и големов. Теперь можно 
подумать о дальнейшем развитии и, если на 
карте нет приданных вам с самого начала 
магических институтов, построить хотя бы 
один. Для строительства магического ин- 
ститута необходимо иметь четыре голема, 
которых надо разместить на лепестках обе- 
лиска-основания. Потом нажмите кнопку 
трансформации одного из этих големов и выберите один из пяти магических институтов. 
Желаемое сооружение возникнет на месте обелиска-основания. 


Меткий реинджер обстреливает 


вражеский амбар. 
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Трансформация големов в создания более 
высокого уровня 


Вы получили магический институт. Далее важно научиться им пользоваться. 

Такой институт используется для трансформации големов в более серьезных и спе- 
циализированных бойцов. Для этого необходимо перегнать голема на соседнюю с инсти- 
тутом клетку, после чего провести трансформацию голема в выбранное существо. Сама 
трансформация обойдется вам также в некоторое количество магической энергии, кото- 
рое тем выше, чем выше статус существа. Конкретное количество магической энергии, 
необходимое для трансформации голема в указанное существо, обозначено в левом ниж- 
нем углу на картинке существа. 

Первоначально, когда институт только построен, вы можете производить в нем только 
простейших бойцов, далеко не самых эффективных. Чтобы получить настоящих воинов, 
вам придется заняться изобретательством, для чего придется копить единицы опыта. 


Пути увеличения опыта 


Опыт в игре увеличивается постоянно, практически, при выполнении любого действия. 
Вся суть в том, что различные действия награждаются по-разному. Так, например, за 
выращивание нового голема вы получите какие-то крохи опыта, а за уничтожение вра- 
жеского магического института вас ждет солидная награда. Уничтожение различных по- 
строек дает стабильную прибавку к опыту. В идеале, если сражение не последнее на 
данном участке карты, вы должны покидать поле боя, превращенное в руины полностью. 
Для этого сломите всякое сопротивление противника, блокируйте путем окружения его 
окно силы, чтобы исключить появление у противника новых големов, а затем выделите 
часть сил для тотального разорения карты. Жгите и крушите, а там и опыт придет. 


Исследования 


Вы можете выбрать кнопку Research для того, чтобы начать исследование какого-либо кон- 
кретного существа. 

После щелчка по указанной выше кнопке на главном экране появится список существ, 
которых вы можете исследовать для последующего выращивания из големов. Слеваот каждого 
существа проставлено количество опыта, которое нужно потратить на его исследование. 
Естественно, что исследовать вам позволят только тех существ, на которых у вас хватит 
опыта. Как только вы сделаете свой выбор, пойдет процесс исследования, прохождение 
которого в процентном отношении будет представлено при помощи постепенно развора- 
чивающегося списка. 

Первоначально стоит изучать только тех существ, которые отвечают специализа- 
ции вашего персонажа. Если он маг, то изучайте дракона, что способен плеваться огнем 
во врага, или каменного голема, способного истреблять легких противников, как клопов. 
Если ваш персонаж некромант, то изучить стоит, естественно, призрака. Если воин или 
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священник, остановите свой выбор на паладине. Для друида стоит изобрести сначала 
все-таки грифона, а не нимфу, к которой как-то не испытываешь особого доверия. По- 
мните, что вы, помимо проводимых исследований, будете получать знания об одном из 
существ по своей специализации, в порядке возрастания, по окончании каждого сраже- 
ния. 

Далее вы можете изучать других существ. Однако, для мага, совет: изобретя ка- 
менного голема поторопитесь изобрести карлика-ремонтника, так как это здорово по- 
высит действенность каменного великана и сэкономит вам магическую энергию и время 
на производство нового воина. 


Проведение сражений 


После изучения и трансформации големов в новых воинов, вы получаете потенциал для 
проведения сражений. Сражения, как и вся игра, ведутся в режиме реального времени. 
Вы указываете своему персонажу или группе таковых объект для атаки, после чего ваши 
создания атакуют, если могут, указанную цель. Если же противник сам подходит к вашей 
группе и оказывается в зоне действия оружия ваших воинов, то он будет атакован авто- 
матически. 

Применение магии не представляет собой особой сложности и было описано выше. 
Применение некоторых видов магии, как, на- 
пример, Страха, насылаемого призраком, мо- 
жет существенно облегчить вашу задачу по 
уничтожению противников. К наиболее полез- 
ным видам боевой магии, которую могут ис- 
пользовать искусственно созданные вами су- 
щества, относятся Страх и Соблазн, способ- 
ные воздействовать на группы противника, 
выводя их из борьбы. 

Если персонажей и здания врага ваши 
бойцы могут атаковать всегда, то вот с ней- 
тральными постройками есть один нюанс. Са- 
Se ee ce мую первую атаку на такие здания нужно про- 

Стрела рейнджера не остановит водить при помощи кнопки 17, назначение ко- 
кровожадного гномика. торой — отдать приказ на атаку. 





Логика компьютерного игрока и пути 
противодействия ей 


В данной игре, как впрочем и во многих других играх подобного жанра, компьютерный 
игрок (КИ) не блещет особым интеллектом, оставляя играющему большую свободу ма- 
невра для противодействия. 
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Самым сложным является начальный момент каждого сражения, когда потеря даже 
одного голема отражается на темпах развития ваших сил. По сравнению с игроком, КИ 
начинает игру, имея в своем распоряжении большее число магических институтов и при- 
данных с самого начала бойцов и големов. Это порождает неизбежные трудности отра- 
жения первого натиска компьютера, который, с учетом вашей, еще не развившейся струк- 
туры, может оказаться смертельным. 

С самого начала сражения, ваши големы размещаются рядом с окном силы, а при- 
данные бойцы, если имеются, размещаются обычно рядом с магическим институтом, ес- 
ли тот, естественно, присутствует на карте. Если магический институт на карте не пред- 
ставлен, то вам предстоит найти обелиск-основание, на месте которого можно построить 
один из магических институтов. Ваша задача — сосредоточить големов около магичес- 
кого института, так как он, в отличие от окна силы, нуждается в защите, а КИ очень редко 
приходит мысль о целесообразности блокады окна силы в целях недопущения появления 
на карте основы для производства противником новым бойцов. Существенный риск воз- 
никает тогда, когда вы перегоняете голема от окна силы к магическому институту, ведь 
противник может перехватить слабого голема. Однако защитить на начальном этапе оба 
жизненно важных объекта в большинстве случаев попросту не получится из-за нехватки 
боевого потенциала. Повторяем, наиболее оправдана защита магического института. 

Если вы отразили первый натиск КИ, то он очень быстро начинает делать глупости, 
особенно если на карте присутствуют еще не застроенные обелиски-основания. КИ начи- 
нает гонять своих големов по карте, подвергая их ненужному риску. Соответственно, на- 
Yano этого этапа довольно легко отследить. Это тот момент, когда, как уже было сказа- 
но, начинают попадаться бродящие в большом количестве големы противника, превра- 
щая случайность в закономерность. В этот момент вы можете смело переходить в контр- 
атаку. Направления такой атаки могут быть различными. 

Во-первых, это атака тех объектов, которые указаны как цели при постановке за- 
дачи. Атаковать их стоит в том случае, когда вы либо уже изобрели самых страшных 
бойцов, и вам не нужен дополнительный опыт, либо когда текущее сражение является 
последним на данном участке карты. Это позволит вам быстро завершить текущее сра- 
жение и перейти к следующему. 

Во-вторых, вы можете частью сил блокировать окно силы противника, расставив 
вокруг него своих бойцов и уничтожая появившихся големов. Таким образом, вы полнос- 
тью исключите появление на карте новых бойцов противника. Оставшимися свободными 
от блокады бойцами, вы можете постепенно превращать территорию проведения сраже- 
ния в выжженную пустыню, накапливая необходимый для проведения исследований опыт. 
Подобный подход особенно применим в первых сражениях за какой-либо участок боль- 
шой карты. Одним из самых простых способов выиграть сражения является изобретение 
и использование наиболее страшных бойцов, свои аналоги которых КИ вводит в дейст- 
вие лишь в последних сражениях. Так можно без особых усилий выиграть несколько сра- 
жений. 
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Прохождение цикла 
сражений за одного игрока 


Ниже дан ряд советов, как пройти цикл сражений в игре за одного игрока. Описана тер- 
ритория путем представления карт сражений на ней, а затем объяснено, как пройти дан- 
ные карты за синюю и красную стороны. Сражения происходят на одних и тех же картах, 
имеются лишь нюансы в занятости магическими институтами обелисков-оснований, ко- 
торые, в основном, складывается не в вашу пользу. 

Что касается приведенных ниже карт, то учтите, что одна и та же карта использует- 
ся для описания двух сражений, за красную и синюю стороны. Соответственно, обратите 
внимание на то, что некоторые квадраты могут присутствовать, а другие отсутствовать в 
отдельном сражении. Те из них, что не упомянуты в описании, либо представлены в фор- 
ме обелисков-оснований, либо вообще отсутствуют на карте данного сражения. 


Территория первая 
(HOWL OF LEGEND) 





Прохождение игры за синюю сторону 
(игрок оперирует воинами) 
Сражение первое 


Номер карты: 1. 
Задача: отстоять свою башню (Кеер) и нанести поражение врагу, уничтожив все его 
магические институты. 
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Стартовые силы: два голема. 

Стартовые сооружения: сама башня в квадрате Г и бараки в квадрате Д. 

Прохождение сражения. Окно силы расположено в квадрате А. Произведите сразу 
еще одного голема и направьте все свои силы на защиту твердыни в квадрат Г. Как 
только будет накоплена магическая энергия, произведите еще одного голема и отправьте 
его к баракам в квадрат Д, где трансформируйте голема в воина. При размещении голе- 
ма на трансформацию позиционируйте его с южной стороны бараков, чтобы он не за- 
крывал проход по дороге, что идет рядом с бараками. Это позволит избежать атаки про- 
тивника на метакапсулу, которая не способна к сопротивлению и может быть легко унич- 
тожена. Произведенных воинов размещайте в квадрате К, что позволит прикрывать от 
нападения и квадрат Д, и квадрат Г. 

Доведите численность своих воинов как минимум до 8 персонажей. 2-3 из них надо 
оставить для защиты бараков и твердыни, а остальных можно послать через город для 
проведения атаки на противника. Окно силы противника находится в квадрате Б, а рядом 
с ним, в квадратах И и 3, находятся два склепа. Во время этой атаки целью будут являть- 
ся не склепы, а окно силы и производящие магическую энергию големы. Сил для нападе- 
ния на бараки у вас пока недостаточно. 

Продолжайте производство воинов у бараков в квадрате Д. Посылайте время от 
времени подкрепление своим силам в квадрат Б, сообразуясь с потерями. Продолжайте 
накопление ударной группировки в квадрате К. На данном этапе уже можно построить 
храм в квадрате Ж, где находится свободный обелиск. Произведя священника, вы суще- 
ственно облегчите задачу блокады вражеского окна силы, залечивая раны пострадав- 
ших, что позволит обходиться меньшими силами. 

Ударным отрядом из квадрата К начинайте продвижение к вражеским склепам. По 
пути уничтожайте постройки в городе, что даст возможность накопить изрядное количе- 
ство опыта. Если вы накопите достаточное его количество для изобретения паладина уже 
на этом уровне, то прохождение второго сражения не вызовет у вас особых затруднений, 
так как вы будете обладать значительным преимуществом над противником. В дальней- 
шем будем исходить именно из этой ситуации. 

Соединив силы из квадратов Б и К начинайте уничтожение склепов. Будьте внима- 
тельны, из каждого разбитого склепа на волю вырвется по 4 горгулии. 


Сражение второе 


Номер карты: 2. 

Задача: уничтожить все враждебные существа и не допустить уничтожения своих. 

Стартовые силы: два голема и следопыт. 

Стартовые сооружения: бараки расположены в квадрате Е. 

Прохождение сражения. Создайте еще одного голема и приступайте к накоплению 
магической энергии. Отправьте следопыта в квадрат Ж, где расположено яйцо птицы 
Рок. Уничтожьте его, но не трогайте саму птицу, так как она охраняет гнездо на направле- 
нии возможной атаки горгулий, блокируя его. Направьте все усилия на жесткую оборону, 
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причем ее центром должно стать ваше окно 
силы, на которое следует заманивать против- 
’ ника для нанесения ему дополнительных по- 
| вреждений. 
] Копите энергию и старайтесь произво- 
дить паладинов, как наиболее мощный удар- 
ный инструмент. 
Мост в квадрате 3 чрезвычайно удобен 
для обороны, потому оставьте в квадрате А 
Да т zs kates следопыта и одного из паладинов для охра- 
YOUR нове te DREN кинь | HbI големов и бараков квадрата Е, а осталь- 
' ные силы сосредоточьте в районе моста 3, 
ь что позволит вам сдерживать даже превос- 

лежать под землеи. ходящие силы противника. Отряд должен со- 

стоять как минимум из 4-5 паладинов, что даст возможность обойтись без потерь даже 
при серьезных атаках. 

В квадрате Д находится обелиск, который противник попытается поставить на службу, 
посылая туда големов под охраной зомби. Будьте внимательны, чтобы не допустить удар 
в тыл своей группировки у моста. 

Для перехода в наступление произведите порядка 5-6 обычных воинов, которых 
пошлите на поддержку группы в квадрате 3. Уничтожьте основную массу вражеских голе- 
мов в квадрате Б и блокируйте окно силы при помощи одного паладина и всех воинов. 
Остальные паладины должны выдвинуться в квадрат В, где под охраной зомби находится 
базовый склеп противника. Обратите внимание на квадрат Г, где также может находиться 
склеп с охраной. 









Boo о 


Немертвые ждут сигнала - им так скучно 


Сражение третье 


Номер карты: 3. 

Задача: уничтожить твердыню вражеского мага, не допустив разрушения своего 
барака. 

Стартовые силы: два голема, следопыт и паладин. 

Стартовые сооружения: бараки расположены в квадрате Г. 

Прохождение сражения. Производите еще одного голема и всеми тремя отступайте 
через мост М в квадрат Г на соединение со следопытом и паладином. Оставаться в квад- 
рате А нельзя, так как вы неминуемо подвергнитесь атаке со стороны стаи волков. 

Южнее ваших бараков в квадрате Г действует Горгона. Не атакуйте ее и не прибли- 
жайтесь, чтобы не спровоцировать на атаку, так как данное существо весьма полезно и 
некоторое время будет успешно сдерживать атаки воинов красного мага. 

Как только големы прибудут в указанный квадрат, накопите энергию для транс- 
формации одного из них в паладина. С помощью одного следопыта и двух паладинов вы 
сможете удерживать свои бараки. Далее остается копить энергию и производить голе- 
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мов, трансформируя часть из них в паладинов, а остальных оставляя для накопления 
магической энергии. 

Атака на вражескую твердыню становится вполне осуществимой при наличии в ва- 
шем отряде где-то около 6 паладинов. Одного-двух из них при поддержке следопыта 
стоит оставить для охраны барака, чтобы избежать неприятных неожиданностей. Четы- 
рех паладинов вполне достаточно для осуществления прорыва к вражеской цитадели. 
Осуществить прорыв можно по двум направлениям, то есть сквозь стену по проходам в 
районах 3 и К, причем в квадрате К для этого придется стену разрушить. Вражеская 
цитадель находится в квадрате В. Атакуя ee, не забывайтесь, так как противник попыта- 
ется контратаковать, чтобы не допустить разрушения своего главного опорного пункта. 
Вам придется отступать в квадрат чуть выше самой твердыни, чтобы встретить против- 
ника широким фронтом. 


Прохождение игры за красную сторону 
(игрок оперирует нежитью) 


Сражение первое 


Номер карты: 3. 

Задача: уничтожить вражеские бараки в квадратах Г и Д, сохранив при этом свою 
твердыню, которая находится в квадрате В. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые сооружения: склеп в квадрате Е и означенная выше твердыня. 

Прохождение сражения. Произведите еще одного голема в дополнение к уже имею- 
щейся паре. Отступите к квадрату 3, где зайдите за стену и начинайте производство 
магической энергии, удерживая квадрат 3, представляющий собой единственный проход 
к вашей твердыне и склепу, так как противник просто не додумывается до разрушения 
стены в квадрате К. Производя зомби, постепенно заменяйте ими големов, отводя пос- 
ледних в тыл, к склепу. Когда вы увеличите численность отряда до 8 зомби, 6 из них 
можно направить на блокирование окна силы противника в квадрате А, а оставшимися 
двумя необходимо блокировать проход 3 от возможности проникновения через него во- 
инов противника. 

Продолжайте производство зомби для подкрепления отряда в квадрате А, а также 
для создания специальных небольших отрядов для разрушения города, что принесет вам 
достаточно большое количество опыта для исследования призрака прямо на этом уров- 
не. Возможно, противник попытается деблокировать свое окно силы на этом этапе, но 
слабые разрозненные атаки не способны принести успех. Однако не увлекайтесь и не 
пытайтесь нападать на бараки противника до тех пор, пока не будет изобретен призрак, и 
вы не получите пару таких созданий в свое распоряжение. Благодаря неуязвимости при- 
зраков для обычных воинов, вы без потерь и особого труда разрушите все бараки про- 
тивника. 
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Сражение второе 


Номер карты: 2. 

Задача: уничтожьте все враждебные создания, не допустив подобной операции над 
своими приспешниками. 

Стартовые силы: два голема и зомби. 

Стартовые сооружения: в квадрате В находится склеп, готовый к произведению 
трансформаций над вашими големами. 

Прохождение сражения. Окно силы в квадрате Б достаточно удобно для обороны и, 
более того, враг долго не будет вас беспокоить. Вы имеете возможность произвести одного 
голема и трансформировать приданного воина в еще одного голема, которого, впослед- 
ствии, можно трансформировать в призрака. Полученного призрака пошлите на мост в 
квадрат 3, который можно удерживать, поместив призрак прямо на середине моста, ис- 
ключив тем самым вероятность обхода противником. Так как КИ еще не применяет на 
данном уровне паладинов и волшебников, то призракам нет достойных соперников. 

Накапливайте магическую энергию и производите новых призраков. Создайте не- 
большой отряд из 3-4 прозрачных душегубов и отправьте его на разорение противника, 
уделив внимание квадратам Д, АиЕ. Одного из призраков оставьте для прикрытия моста. 


Сражение третье 


Номер карты: 1. 

Задание: уничтожить вражескую твердыню и отстоять склеп. 

Стартовые силы: два голема, зомби и вурдалак. 

Стартовые строения: у вас в наличии всего один склеп, расположенный в квадрате И. 

Прохождение сражения. Это самый 
сложный бой из первых шести. Противник 
имеет крупные стартовые силы, а также три 
магических института. Чтобы излишне не за- 
тягивать сражение, не забывайте, что ваша 
цель — твердыня вражеского мага, так что 
нет нужды разрушать магические институты. 

Первый этап — жесткая оборона. В 
этом сражении противник активно исполь- 
зует волшебников, чьи атаки не может иг- 
норировать призрак. Поэтому производст- 
во одних только призраков не принесет вам 
победы, а лишь комбинация призраков и 
вурдалаков будет достаточно эффективной 
для достижения цели. На данном этапе не- 
обходимо копить магическую энергию, про- 
изводя все новых големов и бойцов и отбивая атаки противника. 





Каменный голем - неутомимый 
разведчик. 
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На втором этапе вы должны аккуратно очистить город от подразделений противни- 
ка, оставив для охраны склепа И пару-тройку подразделений. Только не увлекайтесь, 
зачистку надо проводить по маршруту следования к твердыне противника в квадрате Г. 
Ваш отряд должен, отбивая контратаки оппонентов, разрушить твердыню противника, 
что само по себе говорит о необходимой численности такого отряда, которую можно 
оценить примерно в 10 бойцов. 


Территория вторая 
(МАТСНМАКЕВ МАУНЕМ) 


|: > Г] 





Карта 5. Карта 6. 


Прохождение игры за синюю сторону 
(игрок оперирует магическими созданиями) 


Сражение первое 


Номер карты: 4. 

Задание: уничтожить лесной домик противника (квадрат Г) и сохранить свой собст- 
венный рунный камень. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые строения: рунный камень. 

Прохождение сражения. Произведите еще одного голема и отступите в квадрат В, к 
вашему рунному камню. Охраняйте рунный камень и копите магическую энергию для про- 
изводства четвертого голема. Его уже можно трансформировать в волшебника, который 
усилит вашу оборону. Следом произведите голема и так далее. Остановиться в накопле- 
нии големов можно, когда их число подтянется до 5-6, а в сражениях на больших уровнях 
сложности стоит накопить штук 10-15. 


352 


BLOOD & MAGIC 








Стоит создать отряд магов численностью в 8 персонажей для перехода в контрата- 
ку. Пока численность отряда не будет доведена как минимум до 4 персонажей, сосредо- 
тачивайте отряд около квадрата В, а как только численность дойдет до 6, можете пере- 
базировать отряд в квадрат Д, при этом для получения маневра желательно вывести свой 
отряд за ворота, на площадку перед ними. Теоретически, вы можете проникнуть и через 
ворота в квадрате Е, но это чревато тем, что враг сможет атаковать через оставшийся 
неприкрытым проход Д. Уничтожьте силы противника около лесного домика, а потом бло- 
кируйте окно силы в квадрате Б. 

Создайте два-три ударных отряда по 2-3 персонажа в каждом, и с их помощью 
приступайте к сносу всех построек и монументов на карте, оставив лесной домик врага 
на закуску. Если вы не обладаете воистину железными нервами и не способны ждать 
часами, то накопить энергию на исследование каменного голема вам не удастся, но вот 
заложить фундамент для того, чтобы изобретение состоялось сразу в начале следующе- 
го сражения необходимо. Уничтожив на карте все, что подлежит уничтожению, вы набе- 
рете что-то около 1500 тысяч единиц опыта, может чуть больше, может, чуть меньше. 
Затем разрушайте лесной домик и переходите к следующему сражению. 


Сражение второе 


Номер карты: 5. 

Задание: собрать 3 ключа и разложить их на матрасах в вашем лагере в квадрате 
Е. Если противник успеет то же самое проделать с тремя сундуками в своем лагере, то 
выиграет он. 

Стартовые силы: два голема и один карлик. 

Стартовые строения: рунный камень в квадрате В. 

Прохождение сражения. Вначале о специфике задания. Вам не надо ничего особен- 
но разрушать, а стоит лишь собрать указанные предметы, и битва будет выиграна. Од- 
нако сбор этих предметов сопряжен с риском оголить свой лагерь (квадрат Ж). Предо- 
ставьте заниматься сбором предметов своему оппоненту, так как OH, чтобы помешать 
вам, будет разыскивать и стаскивать необходимые ключи, но только к своему окну силы. 
Не стоит пытаться добыть таким образом ключи, а вот пробраться карликом к лагерю 
неприятеля и украсть один из сундуков — решение проблемы. Противник соберет все 
ключи и два сундука, но один сундук будет находится у вас, тем самым не позволяя 
противнику выиграть. Теперь вы сможете вести сражение сколь угодно, не опасаясь по- 
ражения. 

Начиная сражение, произведите еще одного голема и отступите от окна силы к 
квадрату В. Накопите энергии и трансформируйте одного из големов в каменного голе- 
ма, так как он жизненно необходим для отражения натиска противника, а приданный 
карлик сможет ремонтировать это каменное чудовище прямо во время битвы. Копите 
силы, трансформируя обычных големов в каменных. Создайте еще одного карлика и пош- 
лите его через квадраты Е и 3, через нижний мост в лагерь к противнику. Следует украсть 
один сундук в целях ликвидации ненужной спешки. 
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"они При наличии 6 каменных големов и двух 


ухо 


карликов уже можно думать о том, как пере- 
ходить в наступление. Удары наносите пос- 
ледовательно, блокировав сначала окно си- 
лы, добившись тем самым гарантии от воз- 
__ никновения неприятных сюрпризов в виде гри- 
фонов. Создайте в дополнение к оставшимся 
в лагере еще двух каменных големов и на- 
правьте полученный отряд на уничтожение по- 
’| строек противника и диких существ, чтобы за- 
| работать как можно больше опыта для ис- 
ae = ks следования дракона, хотя это уже не принци- 
Враг не пройдет. пиально, так как в последнем сражении ре- 
шающее значение будут иметь каменные го- 
лемы. Но парочка-другая драконов не повредит, особенно в борьбе против вражеских 
паладинов. 





os 


Сражение третье 


Номер карты: 6. 

Задание: уничтожить ворота в замке противника (квадрат 3). 

Стартовые силы: два голема и два волшебника, один каменный голем. 

Стартовые строения: рунный камень в квадрате В. 

Прохождение сражения. Несмотря на кажущуюся сложность, это самое простое сра- 
жение на данной территории. Только не надо зевать, и все приложится. 

Производите еще одного голема и отступайте в квадрат В, на соединение к своим 
приданным силам. Стартовых сил вполне достаточно для отражения начальных атак про- 
тивника. Надо трансформировать одного из произведенных големов (четвертого) в кар- 
лика, способного ремонтировать каменного голема. Отражая атаки противника, который 
будет стремится прорваться к вашему рунному камню, копите каменных големов и го- 
товьтесь к переходу в контратаку. Полезно иметь еще одного или двух драконов, способ- 
ных плеваться огнем, который постепенно поджаривает противника, отнимая единицы здо- 
ровья, что здорово помогает, так как даже паладины слегка теряются и не успевают 
вовремя применить заклинание исцеления. 

Накопив силы свыше 8 каменных големов и двух карликов можно переходить в на- 
ступление. Драконов лучше в расчет не принимать, так как серьезно противостоять пала- 
динам они не способны, а противник имеет таковых в избытке, что сводит драконов к 
роли артиллерийской поддержки каменных големов. Для охраны рунного камня оставьте 
двух-трех големов, а остальных можно гнать в атаку на противника. Не тратьте времени 
на разрушение других построек, вам лишь необходимо разрушить ворота, а остальное 
неважно. 
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Прохождение игры за красную сторону 
(игрок оперирует созданиями природы) 


Сражение первое 


Номер карты: 6. 

Задача: уничтожить все постройки противника, сохранив свой замок. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые постройки: лесной домик в квадрате Е и замок в квадрате 3. 

Прохождение сражения. Отведите своих големов от окна силы в квадрате Б к лес- 
ному домику. Четвертый голем должен быть трансформирован в друида, чтобы сдержи- 
вать противника, который будет наступать от моста И к замку 3, хотя отдельные воины 
противника могут воспользоваться переправой в районе вашего окна силы. Противник 
осуществляет наступление при помощи волшебников, изредка применяя карликов. 

Первое время, пока не будут созданы сдерживающие силы, по крайней мере, из 
четырех друидов, способных противостоять атакам противника, вам придется использо- 
вать для схваток с противником и големов. Противник не устраивает уж очень массовых 
атак, хотя численность группировки нападающих иногда достигает трех волшебников. 

Накопите отряд из восьми друидов и отправьте в атаку на врага, оставив двоих для 
прикрытия лесного домика и замка. Очистите от вражеских бойцов квадраты Б и Г, где 
находятся рунные камни. Уничтожьте бойцов противника там, а затем блокируйте окно 
силы противника в квадрате А. 

Далее создайте небольшой отряд из друидов и направьте его на разрушение всех 
сооружений на карте, исключая рунные камни врага, так как для их уничтожения жела- 
тельно сосредоточить как можно больше сил. Ограничьтесь разорением домиков мирных 
поселенцев в целях накопления опыта. Когда на карте уже нечего будет ломать, то при- 
ступайте к уничтожению рунных камней. Только не забудьте оставить нескольких друи- 
дов (приблизительно четырех) для блокирования окна силы противника. Как только вы 
снесете все рунные камни, сражение закончится. 


Сражение второе 


Номер карты: 5. 

Задача: уничтожить все создания противника. 

Стартовые силы: два голема и следопыт. 

Стартовые сооружения: один лесной домик в квадрате Г. 

Прохождение сражения. Для того, чтобы пройти это сражение благополучно, следу- 
ет умерить агрессивные тенденции и стараться вообще не задевать противника раньше 
времени, а то он обидится и отвернет голову вашим персонажам, так как стартовые силы 
КИ довольно значительны. 

Посмотрите на карту. Ваше окно силы находится приблизительно в квадрате Ж, 
чуть выше него. Ваша задача — быстро добиться создания как минимум четырех голе- 
мов, причем группируйте их таким образом, чтобы никто из них не смог напасть на прохо- 
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дящих по тропе воинов противника. Для этой х оао Sa 


цели можно даже переквалифицировать 
следопыта в голема, так как погоды он все 
равно не сделает. От предыдущего сраже- 
ния у вас должно остаться достаточно опы- 
та для изобретения грифона. 

Далее важно начать направленное 
производство грифонов. Их лучше создать 
штук пять-шесть, прежде чем переходить к 
активным боевым действиям. Лучший спо- 
соб нападения — нападать из засады на 
проходящих по мосту в квадрате 3 воинов и ры Е 
големов противника. Особенно привлека- Рейнджер на охране стратегически 
тельны для нападения священники против- важного объекта. 
ника, так как КИ тратит огромное количество магической энергии на восстановление 
здоровья этих персонажей. Очень хорошо накопить до 6 обычных големов, чтобы полу- 
чать магическую энергию в необходимом объеме для беспрерывного производства гри- 
фонов. 

Остерегайтесь трогать рунные камни противника в квадратах В и 3, так как это 
повлечет за собой ненужные потери. Ваша главная задача — уничтожить уже произве- 
денных воинов и основную часть големов, а затем блокировать окно силы в квадрате Е. 
Как только вы доведете численность грифонов до 8-10 голов, оставьте трех-четырех для 
блокирования окна силы, а остальными приступайте к разрушению рунных камней. Как 
только вы уничтожите последнее существо противника, сражение будет окончено. 





Сражение третье 


Номер карты: 4. 

Задание: уничтожить постройки противника. 

Стартовые силы: два голема, два друида и один грифон. 

Стартовые сооружения: один лесной домик в квадрате Г. 

Прохождение сражения. Применяйте ту же тактику, не лезьте на рожон, раздражая 
без необходимости противника, то есть не трогайте его воинов до тех пор, пока они вас не 
атакуют. 

В этом сражении на первых этапах вполне возможно и выгодно использовать нимф 
для срыва массовых атак противника, уводя часть сил противника в сторону. Находя- 
щиеся под действием заклинания Соблазн, персонажи противника не могут самостоя- 
тельно атаковать, а в состоянии лишь отвечать на удары, следуя за нимфой. Таким об- 
разом их можно протаскивать вдоль строя, безнаказанно избивая. 

Ваша задача сводится к банальному накоплению сил и переходу в наступление. 
Важно не увлечься и не перейти в наступление слишком рано, так как это может плохо 
кончиться. Накопите силы из шести, а лучше восьми, грифонов и переходите в наступле- 
ние сразу после срыва очередного наступления противника. Учтите, что противник имеет 
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две опорные базы в квадратах Ж и В, а также целых три окна силы в квадратах И, Au 3, 
из которых пользуется активно только оком в квадрате 3, которое можно легко блокиро- 
вать уже на начальных этапах наступления. 


Территория третья 
(TARTYRON UNBOUND) 





Карта 7. Карта 8. Карта 9. 


Прохождение игры за синюю сторону 
(смешанные силы) 


Сражение первое. 


Номер карты: 7. 

Задача: уничтожить все постройки противника, не допустив разрушения собствен- 
ной твердыни. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые строения: храм в квадрате В. 

Прохождение сражения. Это первое из сражений, когда важно найти какое-либо 
верное решение буквально с первых секунд. Конечно, потом будут встречаться и более 
сложные ситуации, но, как говорится, важен первый раз. 

В этом сражении вам будут противостоять силы противника, состоящие из произ- 
веденных в двух бараках воинов (квадраты Д и Г). С самого начала противник имеет 
несколько воинов, которых важно не пропустить к твердыне. Обратите внимание на квад- 
рат Ж, это ключевая позиция на карте место, где соединяются две части архипелага. 

Одного из големов направьте в квадрат Ж и трансформируйте в башню прямо на 
мосту, соединяющему вашу часть архипелага с противником, в паре клеток от берега 
островка. Вторым големом предпримите обход огороженных владений в поисках шаров с 
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магической энергией, так как даже один найденный шар способен существенно облегчить 
жизнь (можете начинать прохождение заново, пока не обнаружите такой шар, но это не 
очень-то честно). Через некоторое время окно силы накопит 10 единиц магической энер- 
гии, и вы сможете произвести еще одного голема, которого необходимо направить на 
разрушение собственного храма, так как больше свободных обелисков нет, а священни- 
ки не смогут остановить массу вражеских воинов. Через некоторое время, завершив об- 
ход владений, второй голем присоединяется к третьему в его деле по разрушению храма. 
Из храма вы получите одного священника и, может быть, какой-нибудь предмет. Очень 
хорошо, если на вашей части архипелага окажется раствор для ремонта зданий, и свя- 
щенник, взяв его, затем отправится в квадрат Ж. 

Далее начинается ответственный этап накопления новых големов и магической энер- 
гии. Экспериментальным путем установлено, что при самых неблагоприятных условиях 
(не найдено ни одного шара с магической энергией), можно накопить четырех големов, 
которые будут впоследствии превращены в барак, еще трех для последующего накопле- 
ния магической энергии и трех для трансформации в воинов, причем должно остаться 
еще 60 единиц энергии для проведения трансформации. Далее медлить и копить уже 
опасно, так можно опоздать с установлением оборонительного рубежа. Трех воинов вполне 
достаточно для построения линии на берегу, чтобы остановить наступление противника, 
причем желательно это сделать в квадрате Ж, где вы сможете защищать и твердыню, и 
барак. Священник может лечить наиболее пострадавших. 

Главная задача — остановить первое, самое мощное наступление противника. Если 
вы справились с этим, то можете приступать к накоплению сил для развертывания на- 
ступления. Враг должен будет атаковать ваших воинов по одиночке, нанося раны, кото- 
рые священник без труда залечит, нужно только побольше магической энергии, а, следо- 
вательно, побольше големов. 

Как только вы накопите 6 воинов и священника, то остановить этот отряд уже никто 
не сможет. Оседлайте остров И и очистите сначала острова — остров Д, а затем Г — от 
персонажей противника, пока не разрушая сами бараки. По выполнении этой задачи бло- 
кируйте окно силы противника четырьмя воинами и священником, а затем создайте от- 
ряд воинов, чью численность можно постоянно увеличивать, для чистки карты от доми- 
ков в целях приобретения опыта. Доведя численность отряда до шести-восьми воинов, 
можете нападать на бараки противника, священника лучше перевести на поддержку от- 
ряда разрушителей, залечив предварительно все раны у отряда блокировки. 

Не торопитесь исследовать новые персонажи, ведь на следующем этапе вам при- 
дется действовать созданиями из лесного домика, а потому изобретать придется грифона. 


Сражение второе 


Номер карты: 8. 

Задача: уничтожить вражескую твердыню. 
Стартовые силы: два голема и следопыт. 
Стартовые сооружения: лесной домик в квадрате Г. 
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Прохождение сражения. Задача опять строится в ожидании подходящего момента и 
для накопления опыта. 

Данное сражение не содержит никаких особых моментов. Исследуйте грифона, ес- 
ли еще не сделали этого в предыдущем сражении, и приступайте к накоплению сил для 
проведения атаки. У противника хватит возни с баньши, которых предостаточно на карте. 
Вы можете создать отряд из шести-восьми грифонов и порушить все постройки на карте 
в целях накопления опыта, хотя достаточно атаковать и уничтожить лишь твердыню про- 
тивника в квадрате В. В том случае, если вы хотите почистить карту, продолжайте созда- 
вать все новых бойцов-грифонов и подкреплять свой отряд. 

В следующем сражении вам предстоит командовать воинами от магии, причем ка- 
менный голем исследован заранее, а потому вам придется исследовать карлика и дракона. 


Сражение третье 


Номер карты: 9. 

Задание: перебить всех персонажей противника и разрушить все его здания. 

Стартовые силы: два голема, два волшебника и каменный голем. 

Стартовые строения: рунный камень в квадрате В. 

Прохождение сражения. Финальное сражение на данной территории. Карта сраже- 
ния покрыта огненными ловушками, которые значительно усложняют жизнь наступающей 
пехоте. На такой карте очень удобно обороняться, так как атакующая пехота подходит 
уже значительно покалеченной и может быть легко уничтожена. 

Так как следует уничтожать все постройки и персонажи противника, то желательно 
передвигаться по пути наибольшего сопротивления. Для достаточно устойчивой обороны 
достаточно построить 8 каменных големов и двух карликов для их ремонта, и победа вам 
фактически обеспечена. Четырех големов и одного карлика можно оставить для охраны 
рунного камня, а остальными силами перейти в атаку, притом лучше всего наступать 
через квадрат Ж, тогда вы сможете встре- 
тить и перебить на достаточно узком месте 
| значительные силы противника, после чего он 
| уже не сможет оправиться. Старайтесь вы- 
_ страивать своих каменных големов в одну ли- 
— нию, за которой будет суетится карлик и ре- 
| монтировать поврежденных персонажей. Как 
| только ваш отряд выйдет на оперативный про- 
| стор за квадратом Ж, можете построить и 
 пригнать на помощь еще парочку каменных 
| големов, для пущей надежности. Вам octa— 
_ ется лишь уничтожить постройки противника 

Ё «iB KBagpatax Г, ДиЕ. Не забудьте проверить 
Рейнджер пошел в лес по очень важному около окна силы противника, там может при- 
делу. таится парочка големов. 
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Прохождение игры за красную сторону 
(игрок оперирует воинами, то есть созданиями из 


бараков) 
Сражение первое 


Номер карты: 9. 

Задача: разрушить ворота в квадрате И. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые сооружения: барак в квадрате Е. 

Прохождение сражения. В этом сражении многое зависит от того, как начать. Если 
вам повезет, и противник не проведет в самом начале атаку несколькими фуриями, то 
тогда все в порядке, а если все-таки атака состоится, то сражение можно и не выиграть. 
При дальнейшем рассмотрении будем исходить из того, что атаки не произошло. 

Произведите третьего голема и отправьте всю партию к баракам. Четвертый про- 
изведенный голем должен быть трансформирован в воина. В том случае, если воин будет 
атакован фурией, отходите к ближайшему кратеру, чтобы атакующая фурия была вы- 
нуждена сражаться, стоя в огне, огненный фонтан на нее действует. Если же жертвой 
такой атаки стал голем, то посопротивляйтесь для порядка, а потом самостоятельно унич- 
тожьте собственного голема, что позволит вам сохранить 20 единиц магической энергии. 
К счастью, противник увлекается фуриями только в самом начале, а потом начинает гнать 
в атаку орды священников. 

Самое главное — уцелеть после начальных атак фурий, а затем можно приступать к 
накоплению сил и последующей контратаке. Особых сложностей возникнуть на должно, 
проведите атаку по левому флангу 6-8 воинами и уничтожьте храм противника в квадра- 
те В. Окно силы противника расположено в квадрате 3, а потому големы и священники, 
топая по лаве, неизбежно получают повреждения. Очень хорошо, если вам удастся найти 
охлаждающую накидку и заманить священников, охраняющих храм, на лавовое поле, где 
слегка побегать от них. Враг добровольно самосожжется, избавив вас от ненужных хло- 
пот и потерь. При этом вполне можно обойтись и 4 бойцами для разрушения храма. 

Далее не торопитесь разрушать ворота в квадрате И. Вам необходимо накопить на 
данном этапе порядка 2200 единиц опыта. Просто так накопить его вам не удастся. При- 
дется строить и разрушать магические институты. Хотя это и удлиняет сражение, но здо- 
рово облегчит жизнь в следующем бою, когда вы будете опережать противника в разви- 
тии на шаг. 


Сражение второе 


Номер карты: 8. 

Задача: уничтожить вражеские постройки. 
Стартовые силы: два голема и один следопыт. 
Стартовые сооружения: барак в квадрате Ж. 
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Прохождение сражения. Окно силы расположено в квадрате В, откуда, произведя 
еще одного голема, вам нужно срочно отходить на соединение со своим следопытом, не 
дожидаясь, пока волчья стая вас поторопит. 

Одновременно с этим начинайте исследования паладина, а пятого голема уже не- 
обходимо в целях безопасности трансформировать в паладина. Потом можете транс- 
формировать новых големов в паладинов через одного. Отряд в 6 паладинов вполне до- 
статочен для успешной атаки на врага, а для охраны своего барака от случайностей 
можно трансформировать еще одного паладина. Все остальные усилия должны быть со- 
средоточены на производстве големов и магической энергии, которая понадобится для 
лечения ран паладинами. Атакуйте и разнесите храм противника в квадрате Е, где вам 
предстоит уничтожить главные силы врага. Разрушение практически незащищенного лес- 
ного домика в квадрате Г не должно вызвать у вас особых осложнений. 


Сражение третье 


Номер карты: 7. 

Задание: освободить узников, для чего необходимо разбить камни на вершинах 
пирамид, расположенных в квадратах 3, Е и Л. 

Стартовые силы: два голема, два воина и паладин. 

Стартовые строения: барак в квадрате Г. 

Прохождение сражения. Это одно из самых приятных побоищ, когда развитие ва- 
ших сил прикрывает тролль. Он занимает позицию в квадрате И, изничтожая пытающих- 
ся прорваться к вам созданий противника. Под защитой данного чуда природы можно 
вполне спокойно жить некоторое время. 

Двух големов отправьте к правой стене бараков, а двух воинов — на трансформа- 
цию в големов. Вы можете приступать к производству паладинов из каждого второго 
нового голема, до тех пор, пока свободных големов, производителей магической энер- 
гии, не окажется штук восемь-десять. Затем можно заняться милитаризмом, доведя чис- 
ленность армии до 8 паладинов и, что под вопросом, 2 следопытов. Следопыты полезны 
тем, что местами на карте сложно развернуть в ряд более 3 воинов, а эти воины-лучники 
могут обстреливать противника на расстоянии. Шести паладинов и двух следопытов хва- 
тит на разгром сил противника, если у вас вдосталь энергии для лечения ран. 

Дождитесь, пока противник избавит вас от необходимости уничтожения тролля, а 
затем переходите в атаку. Уничтожьте дом в квадрате И для того, чтобы расчистить место 
для маневра во время боя. Одним из паладинов имитируйте атаку в квадрате Ж, после 
чего отступите обратно к основным силам в квадрат И. Противник будет наступать по 
узкому мосту, и его можно спокойно уничтожать. Как только основной поток вражеских 
воинов иссякнет, переходите в атаку и тремя паладинами блокируйте окно силы против- 
ника в квадрате А. Оставшимися пятью продолжайте зачистку карты. Затем разбейте 
камни на всех трех пирамидах. В принципе, можно разбить камни, особенно не мудрствуя 
и не расчищая карту до конца, но тогда можно понести ненужные потери, что для нас 
неприемлемо. Не трогайте магические институты противника, так как пользы от этого ни 
на грош. 
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Территория четвертая 
(NUTS AND BOLTS) 





Карта 10. Kapta 11. Карта 12. 


Прохождение игры за красную сторону 
(оперирует магическими созданиями) 


Сражение первое 


Номер карты: 10. 

Задание: уничтожить все создания противника, не дав проделать то же над своими 
персонажами. 

Стартовые силы: два голема. 

Стартовые сооружение: рунный камень в квадрате В. 

Прохождение сражения. Лучший способ пройти сражение — не пытаться спасти свой 
рунный камень. Не посылайте к нему големов. Начинайте копить орду големов в квадрате 
А, около окна силы. Специфика сражения в том, что только выступающих как батарейки 
големов нужно скопить как минимум 10. 

Как только число големов достигнет 20-ти, то 10 из них можно послать на врага. 
Опорный пункт — храм противника — располагается в квадрате Г, хотя в квадрате Д 
имеется еще одно сооружение, а в квадрате Б около своего окна силы противник может 
сосредоточить большое число големов. Разрушать сооружения стоит только в том слу- 
чае, если вы желаете накопить опыта для изобретения каменных големов, для использо- 
вания в последующих сражениях. Основная задача — нападение на персонажей против- 
ника ордами своих големов. Лучшая тактика — атаковать персонажа противника всеми 
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персонажами, которые могут иметь доступ к этому врагу. Старайтесь уничтожать самого 
слабого противника из всех, и так по возрастающей. Как только последний из персона- 
жей противника будет уничтожен — сражение закончено. 


Сражение второе 


Номер карты: 11. 

Задание: собрать три компонента, по внешнему виду напоминающих пушки, и до- 
ставить их к собственному окну силы в квадрате А. При этом важно не допустить уничто- 
жения собственных сооружений. 

Стартовые силы: один карлик и два голема. 

Стартовые сооружения: рунный камень в квадрате Д. 

Прохождение сражения. Поле боя представляет собой одну большую головоломку 
для слабоумных. Обратите внимание на кнопки, на которые может наступить персонаж, 
тем самым приводя в действие перекидные мостики и огненные горны. Будьте вниматель- 
ны, если убрать мостик под персонажем, то персонаж падает в пропасть. 

Ваша задача сводится к тому, чтобы контролировать квадрат Ж, где находятся 
кнопки, контролирующие мостки, соединяющие все четыре части карты. Вы можете за- 
щищать каждый мост одним каменным големом, а карликом нажимать на кнопки, сбра- 
сывая противника в пропасть. В принципе, можно использовать только карликов для уп- 
равления мостами, сдерживая таким образом противника до тех пор, пока не накопите 
силы для атаки на сооружения противника в квадратах В и Г. Для пущего спокойствия 
можно блокировать окно силы противника в квадрате Б двумя-тремя големами и карли- 
ком-ремонтником. 

На заключительном этапе вы должны перепотрошить, то есть разрушить, все памятники 
на карте в поисках трех компонентов, которые необходимо поместить в окно силы для того, 
чтобы завершить сражение. 


Сражение третье 


Номер карты: 12. 

Задание: уничтожить все создания и сооружения противника на карте. Вы не долж- 
ны допустить разрушения Джаггернаута, но вот разрушить его — задача для противника 
и вовсе нереальная, так что беспокоиться особенно не о чем. 

Стартовые силы: каменный голем, по два волшебника и голема. 

Стартовые сооружения: никаких. 

Прохождение сражения. Теоретически, Джаггернаут ваш союзник, но это только в 
теории, так как ваши сооружения и персонажей он уничтожает так же бодро и весело, как 
и у противника. Отсюда выводы: не подставляйте своих персонажей под удары механи- 
ческого монстра и не стройте сооружения ближе к центру. Вполне достаточно построить 
рунный камень в квадрате Ж и, создав достаточное количество каменных големов и кар- 
ликов, атаковать противника. 
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Начните сражение с рейда на строение противника в квадрате Г. Его нет необходи- 
мости разрушать, а надо лишь уничтожить силы противника, состоящие в основном из 
големов, после чего стоит отступить в квадрат Ж, где и построить рунный камень. 

Если вам не жаль собственного времени, то можете только обороняться и ждать, 
пока рано или поздно механическое чудовище не очистит всю карту от сооружений. Но 
можно создать ударные силы из 4-6 каменных големов и пары карликов. Таким отрядом 
можно очистить всю карту от сооружений противника в квадратах В, Г, Ди И. Еще пару 
каменных големов с одним карликом стоит направить в квадрат Б, где ими необходимо 
блокировать окно силы противника. 


Прохождение игры за синюю сторону 
(игрок оперирует созданиями из храма) 


Сражение первое 


Номер карты: 12. 

Задание: уничтожить акведук в квадрате Л и не допустить уничтожения своей твер- 
дыни в квадрате И. 

Стартовые силы: два голема и священник. 

Стартовые сооружения: храм в квадрате Ж. 

Прохождение сражения. Город объят пожарами, и ваша задача потушить их. Враг, в 
свою очередь, пытается уничтожить вашу башню-твердыню. Задача делится, как всегда, 
на два этапа. Первый из них — удержать противника и не дать разрушить башню. Вто- 
рой — атаковать и уничтожить акведук, чтобы вырвавшаяся вода залила город и поту- 
шила пожары. 

На первом этапе очень многое зависит от случая, то есть, насколько рано против- 
ник перейдет в наступление. Вы должны накопить как можно больше големов и энергии, 
прежде чем построить какое-нибудь сооружение в квадрате К. Вам необходимо выделить 
порядка трех големов и одного священника для блокирования квадрата Г в центре карты, 
так как там проходит основной путь наступающего противника. Только не забывайте “до- 
ить” и воюющих големов, так как энергия в начале очень нужна. Под прикрытием этого 
отряда вам хорошо бы накопить около 11 големов в квадрате Б, а только потом строить 
бараки в квадрате К. 

Двух големов сразу переделывайте в воинов и направляйте на поддержку своему 
отряду в квадрате Г. Это нужно сделать до того, как противник бросит в наступление 
драконов. Дальше оставшимися восемью големами пытайтесь копить энергию для уси- 
ления отряда в квадрате К приблизительно до 6 солдат и двух священников. Этот отряд 
стоит разбить на две группы, находящиеся друг от друга на небольшом расстоянии, что 
обеспечит вашим силам чуть большую мобильность. Еще один отряд из 2-3 воинов и 
одного священника стоит расположить около своих бараков, но ближе к твердыне, что 
позволит прикрывать оба жизненно важных объекта от наскоков отдельных противников, 
обошедших отряд прикрытия в квадрате Г. 
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Как только поток наступающего противника иссякнет, переходите в наступление 
сначала на квадрате В, где уничтожьте все вражеские подразделения, но не трогайте 
рунный камень, а затем блокируйте окно силы противника в квадрате А. Потом, в целях 
накопления опыта для проведения изобретений, разломайте столько домиков, сколько 
необходимо, чтобы догнать опыт где-то до 2000. Уничтожьте акведук в квадрате Л, и на 
этом можно успокоиться. 


Сражение второе 


Номер карты: 11. 

Задание: уничтожить ворота в квадрате Д. 

Стартовые силы: священник, два голема и фурия. 

Стартовые сооружения: храм в квадрате В. 

Прохождения сражения. Здесь нет ничего принципиально сложного, но нужно рань- 
ше противника захватить квадрат Ж, где находятся кнопки управления мостками. 

С самого начала вам нужно быстро совершить два действия. Во-первых, поставить 
изобретаться паладина, опыта для исследования которого вы должны обязательно при- 
хватить с предыдущего сражения, иначе столкнетесь с дополнительными сложностями. 
Во-вторых, священника нужно быстро направить в квадрат Ж (перекидной мостик и кнопка 
от него находятся выше, левее вашего храма), но учтите, что там несут вахту две горго- 
ны. Одна из них опрометчиво будет пытаться переправиться по мосткам, откуда ее мож- 
но уронить, наступив на соответствующую кнопочку, ну а на вторую необходимо натра- 
вить фурию, что околачивается возле храма. Священник тем временем отплясывает на 
кнопках, сбрасывая в пропасть персонажей противника. 

Пока священник блокирует мостки, вы можете спокойно копить энергию, потом создать 
штук пять паладинов и уничтожить ворота в квадрате Д. У противника, которого вы от- 
резали от производящих центров, нет никакой возможности помешать вам в этом мероприятии. 


Сражение третье 


Номер карты: 10. 

Задание: уничтожить Джаггернаута. 

Стартовые силы: два голема и два священника, один паладин. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Прежде всего эта битва характеризуется большим количе- 
ством необходимой вам для успеха энергии. Мы в качестве батареек использовали штук 
15 големов, если не больше. 

Ваш основной опорный пункт надо создать в квадрате Е, это должен быть храм, так 
как паладин у вас уже изобретен, и не надо расходовать время на изобретение чего-то 
нового. Для прочной обороны стоит создать еще двух паладинов. Удерживайте тремя 
паладинами и двумя священниками лестницу, которая открывает доступ пешему против- 
нику к квадрату Е. Не позволяйте противнику скапливаться перед лестницами, что чрева- 
то неприятностями. Лучше заманивать отдельные персонажи и уничтожать их поодиноч- 
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ке. Очень неплохо исследовать следопытов и создать парочку для стрелковой поддержки 
обороны лестницы. 

С учетом предыдущего уровня, у вас должен иметься опыт в количестве достаточ- 
ном для исследования каменного голема и, чуть погодя, карлика. Пока будут проводить- 
ся исследования и копиться опыт, не забывайте создавать големов, так как чем больше 
их будет, тем проще вам будет пройти сражение. 

Постройте в квадрате Г рунный камень и создайте там отряд из 3 каменных големов 
и одного карлика. Такая группа поможет вам окончательно переломить ход сражения в 
свою пользу. Этот отряд можно использовать для уничтожения сооружений противника в 
квадратах К, Д, Ж и Б, а после этого ими можно блокировать окно силы. Соблюдайте 
осторожность при передвижении персонажей по открытой местности, так как Джаггерна- 
ут постоянно перемещается по карте, создавая угрозу с разных направлений. 

Постройте в квадрате Д склеп и исследуйте гаргулию. Создайте большую стаю та- 
ких персонажей и атакуйте ею Джаггернаут. Одна такая стая вряд ли разобьет монстра, 
но так как к этому времени ваш противник полностью нейтрализован, то никто не поме- 
шает вам собрать еще одну такую стаю и повторить атаки до полного уничтожения объекта. 


Территория пятая 
(HARVEST OF HORRORS) 


—Benote-,; 











Карта 13. Карта 14. Карта 15. 


Прохождение игры за синюю сторону 
Сражение первое 


Номер карты: 13. 

Задание: сохранить город от разрушения и уберечь крестьян от врага. Можно вы- 
полнить только одно требование. Победа присуждается, когда у врага не остается ни 
персонажей, ни сооружений. 
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Стартовые силы: 3 ronema. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Крестьян спишем на боевые потери сразу, так как их спа- 
сение требует преждевременной атаки на противника. 

Первоочередная задача — накопление големов. Прежде чем построить рунный ка- 
мень в квадрате В, вам требуется накопить для успешного развития около 11-12 голе- 
мов, так как 4 пойдут на постройку рунного камня, 2 — на создание волшебников, а 
остальные будут призваны обеспечит ваше дальнейшее развитие. 

Копите волшебников даже ценой частичного разрушения города, так как переход в 
наступление силами меньшими, чем 6 единиц таких персонажей, чреват поражением. Вы- 
бор волшебников, как персонажей для прохождения сражения, обусловлен тем, что с вра- 
гом, возможно, придется столкнуться и в городе, где тесные улочки не позволяют вести 
массовые рукопашные, но предоставляют большую свободу стрелкам. 

Выбейте противника из города и блокируйте мосты. Произведите еще штук 5-6 
волшебников и можете переходить в наступление на вражеские производственные центры 
в квадратах Г, ДиЕ, причем не помешает блокировать окно силы в квадрате Б и убедить- 
ся, что у врага не осталось средств для продолжения экспансии. Пару новых волшебни- 
ков стоит оставить около рунного камня, как защиту от просачивания гарпий. 


Сражение второе 


Номер карты: 14. 

Задание: уничтожить всех персонажей и все сооружения противника. 

Стартовые силы: 3 голема и волшебник. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Противник ведет себя довольно мирно длительное время, 
но расслабляться не стоит, так как потом последует ряд сокрушительных атак. 

Ваша задача копить големов и срочно изобрести каменного голема, что впрочем 
можно сделать и в предыдущем сражении, и, если останется опыт, сразу же или, подко- 
пив опыт, чуть позднее, изобрести карлика. 

Накопив штук 12 големов можно строить храм и одного голема переделать в ка- 
менного голема, а еще одного — в карлика. До того времени используйте при отражении 
атак противника массовость, нападая большим скоплением големов на одинокого про- 
тивника. 

Как только вы наладите массовое производство каменных големов и карликов, судь- 
ба сражения решена. Для обеспечения победы вам достаточно создать ударную группу из 
5 каменных големов и карлика, оставив для прикрытия рунного камня еще пару каменных 
големов и карлика. Ко всему этому желательно иметь штук десять обычных големов для 
обеспечения энергией. Уничтожьте сооружения противника в квадратах Г, Д и Е, а затем 
проверьте, не осталось ли големов противника около окна силы в квадрате Б. 
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Сражение третье 


Номер карты: 15. 

Задание: уничтожить вражескую твердыню в квадрате В. 

Стартовые силы: 3 голема, два воина и один священник. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Во время этой битвы следует проявить осторожность, так 
как обелиски-основания размещены крайне неблагоприятно для вас, а центр карты — 
одно большое болото, которое предоставляет фору противнику, так как он применяет, в 
основном, нечисть типа вурдалаков, гоблинов и зомби. 

Копите големов, в этом ваше единственное спасение от превосходящих сил против- 
ника. Когда соберете 15 големов, вы можете задуматься, если к тому времени вас не 
убьют, о своей дальнейшей судьбе. Вы можете основать рунный камень в квадрате Е, где 
есть свободный обелиск, но такое деяние весьма рискованно, так как вы можете под- 
вергнуться довольно сильной атаке еще до того, как получите каменных големов, хотя 
если атака будет отбита, то вы окажетесь в лучшем положении, чем при осуществлении 
способа описанного ниже. Второй способ построить что-то путное — это снести вражес- 
кий храм в квадрате Д, а на его месте соорудить свой рунный камень. 

Сносить этот храм надо воинами, причем, скорее всего, в два этапа, так как на его 
защиту противник может выдвинуть 3-4 гарпии и несколько гоблинов, совместная атака 
которых с двух направлений может сломить вашу, довольно хлипкую оборону. На первом 
этапе вы крушите храм до Tex пор, пока противник не начнет проявлять здорового беспо- 
койства по поводу своего сооружения. Тогда вы отступите, а затем, когда защитники 
разойдутся, повторите атаку еще раз или два. 

Как только храм будет разрушен, то отступите к своим основным силам. При под- 
держке големов вы быстрее разгромите 4-х возмущенных священников. Далее вы совер- 
шаете спринтерский рывок и строите рунный камень, пару-тройку каменных големов и 
карлика для их ремонта. Их можно усилить священником и парой воинов, чтобы гаранти- 
рованно удержать рунный камень, когда противник придет разбираться, кто это тут хра- 
мы ломает. 

Имея такие силы из каменных големов, вы гарантированно удерживаете храм, а 
поднакопив каменных големов и карликов, без труда опрокидываете врага, но только в 
том случае, если на вас не напустят призраков. От этой напасти можно спастись тремя 
способами. Первый, не очень надежный, — обзавестись несколькими волшебниками или 
вновь изобретенными драконами, но так как призрак их неплохо пугает, они не смогут 
полностью вас обезопасить. Второй, более надежный способ, но и более рискованный, 
основывается на том, что призраки обычно появляются поодиночке, и достаточно одного 
священника, чтобы их сдержать. При этом часть ваших сил должна быть неподалеку и 
прикрывать священника от нападения обычной нечисти. Третий, самый надежный и наиме- 
нее хлопотный способ, заключается в том, чтобы построить в квадрате Д или Е не рунный 
камень, а храм, и изобрести паладинов. Эти воины-универсалы уничтожают призраков 
запросто, не боясь заклинания Страха. Паладины хуже каменных големов в рукопашной 
схватке, но вам не придется заботится о лекарях и не нужно будет бояться призраков. 
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Для окончания сражения достаточно просто уничтожить твердыню в квадрате В, но 
тут может возникнуть ситуация, когда противник начнет бешено контратаковать ваш экс- 
педиционный корпус. Если ваш отряд достаточно велик — например, штук 6 каменных 
големов, плюс пара карликов-ремонтников, или 6-7 паладинов, — то можно не бояться, 
враг с вами не сладит. Если вы не любите рисковать, то можете уничтожить все построй- 
ки в квадратах Ж, Ги 3, а лишь затем переходить в атаку на твердыню. Решать вам. 


Прохождение игры за красную сторону 
Сражение первое 


Номер карты: 15. 

Задание: уничтожить постройки и персонажей противника, не допустив уничтоже- 
ния собственной твердыни. 

Стартовые силы: гоблин и два голема. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Если вы не будете спешить, то победа вам обеспечена. Вы 
начинаете в квадрате Б, имея небольшие силы, и для вас главное — не спешить строить 
какое-нибудь сооружение в квадрате 3. Вы должны накопить штук 12-15 големов, а 
лишь потом переместить всю эту массу в квадрат 3, где вам рекомендуется построить 
бараки, способные производить гоблинов. Сразу трансформируйте штуки 3 голема в гоб- 
линов. Как показала практика, отряда в 4-6 гоблинов, посаженных в болото, где они 
способны обороняться лучше, чем на суше, достаточно для отражения атак противника, 
особенно если он будет иметь глупость залезть в это болото. Но если вы хотите вообще 
избежать потерь, то доведите численность своего отряда до 10-12 гоблинов — это ваши 
ударные силы, — а затем необходимо создать еще один отряд из 2-3 гоблинов, чья за- 
дача разрушить, бросая копья сверху через стену, бараки противника в квадрате Д. Еще 
в процессе разрушения бараков враг захочет прервать этот процесс и пошлет в контр- 
атаку практически всех своих наличных бойцов. Ваши ударные силы надо разместить 
таким образом, чтобы они сами находились в болоте, простреливая при этом дорогу, по 
которой будет продвигаться противник, но при этом между вашими гоблинами и дорогой 
должна еще оставаться одна свободная клетка болота. Если вы хотите дополнительных 
гарантий, то отводите вспомогательный отряд к ударным силам, что усилит их огневую 
мощь. После отражения атаки вы можете направить вспомогательный отряд продолжить 
его разрушительную работу. Потом, когда бараки будут разрушены и вражеские воины 
побегут мстить, снова объедините силы для отражения атаки. 

Когда активное сопротивление противника будет сломлено, то можете переходить в 
наступление на объект в квадрате Е, где расположен храм. При проведении атаки будьте 
осторожны, а лучше даже создать еще один небольшой отряд из 3—4 гоблинов для бло- 
кады вражеского окна силы в квадрате А. После уничтожения храма вам останется лишь 
добить отдельных уцелевших големов. 
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Сражение второе 


Номер карты: 14. 

Задание: уничтожить постройки и персонажей противника. 

Стартовые силы: гоблин, гарпия и три голема. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Это сражение нельзя назвать особенно сложным, но вам 
придется активно передвигать свои силы по карте. 

На начальной стадии сражения вы можете без труда отразить натиск противника, 
особенно, если активно действовать гарпией. Ваша задача — успеть похватать в Сеть как 
можно больше персонажей противника, что значительно ослабит дальнейший его натиск. 

Как и в предыдущем сражении, вам не стоит спешить с постройкой сооружения в 
квадрате Е, сначала накопите 12-15 големов. В этом случае вам не избежать потерь в 
големах, но зато дальнейшее развитие пойдет без проблем. Вам понадобится построить 
бараки в квадрате Е и сразу же создать, как минимум, двух гоблинов, но, конечно, жела- 
тельно больше. Настоятельно советуется уничтожать дома около своих бараков и около 
прохода в крепостной стене, что обеспечит вам значительную свободу маневра. 

Вам понадобится либо расчистить пространство от сооружений внутри стены и пере- 
гнать туда големов, производящих энергию, либо создать еще один небольшой отряд для 
защиты своего окна силы. 

Накопив штук 12 гоблинов, можете переходить в наступление на квадраты Ж, Г и В, где 
находятся магические институты противника. При этом 3-4 гоблина рекомендуется оставить для 
отражения происков противника по отношению к вашим големам и баракам. Когда вы 
отразите все контратаки противника в квадрате Ж, а они начнутся, как только вы атакуе- 
те магический институт в этом квадрате, то можете перебросить охранный отряд для 
усиления основных сил. 

На заключительном этапе вам останется только очистить карту от остальных маги- 
ческих институтов и уцелевших персонажей противника. 


Третье сражение 


Номер карты: 13. 

Задание: перебить всех крестьян и разрушить дома в городе. 

Стартовые силы: три голема, гоблин, гарпия и колдун. 

Стартовые сооружения: отсутствуют. 

Прохождение сражения. Честно говоря, прохождение этого сражения ну никак не 
тянет на финальную, архисложную задачу. 

Первый этап — жесткая оборона. На этом этапе вы копите големов и отражаете атаки 
противника. Очень важно активно использовать гарпию, с помощью которой можно активно 
доставлять в котел големов противника из квадрата Е, где находится обелиск-основание, кото- 
рый пытается освоить противник. Используйте колдуна для перевербовки только особо 
опасных противников во избежание потерь, расход энергии при этом очень высок, что не 
всегда окупается. Так как колдун — особенно привлекательная мишень для атак фурий, 
то его желательно прятать в гуще големов. 
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На данной карте много открытого пространства, так что вы можете выбирать, что 
строить в квадрате Д. Опыта, который вы приобретете в предыдущих сражениях, хватит 
на изобретение каких угодно персонажей. Можете использовать для сокрушения против- 
ника каменных големов и карликов из рунного камня, можно все тех же гоблинов из 
барака. Единственно, что можно сказать в пользу гоблинов, что они более мобильны и 
атакуют противника на больших дистанциях. Первая и наиболее важная цель для ата- 
ки — магическое сооружение в квадрате Ж. Там находится становой хребет обороны 
противника. После его уничтожения и отражения контратак вы — хозяин поля боя и мо- 
жете творить что угодно. 


Приложение: коды 


Удерживая нажатой клавишу ALT, введите следующие коды: 


Общеигровые: 
FOG? WHAT FOG? Посмотреть всю карту 
BOOST Полная мана 
ELMINSTER Полные исследования 


Создание существ: 


ACOLYTE Basal Golem 
FATHER Cleric 
WOLVERINE Druid 
GREMLIN Enchanter 
FATAL ATTRACTION Fury 
FLYING MONKIES Gargoyle 
RAISE DEAD Ghoul 
ALASKA Gnome 
JARETH Goblin 
MERV Griffin 
BODY GUARD Guardian 
MOTHER IN LAW Harpy 
MICROSQUISH Juggernaut 
SEDUCTION Nymph 
LANCELOT Paladin 
YOGI Ranger 
CONCRETE Stone Golem 
NEEDS FOOD BADLY Warrior 
MERLIN Wizard 
SHADOW Wraith 
SMOG Wyrm 
DEAD FLESH Zombie 
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(Mechanized Assault & Exploration) 
Механизированное нападение и 





исследование 


Год выпуска 1996 
Распространитель Parallax Software 
Разработчик InterPlay Productions 


Категория Стратегия 
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M.A.X.: Mechanized Assault & Exploration 








В далеком будущем власть в Галактике оказалась в руках Конкорда — объединения циви- 
лизаций. Люди живут на восьми Великих Кораблях — огромных космических гигантах, CKOH— 
струированных Конкордом. Они на вторых ролях в этой огромной Империи. Наиболее та- 
лантливые проходят через операцию, в результате которой их мозг помещается в специаль- 
ную капсулу, изготовленную Конкордом, и становится мозгом сложнейшей машины под на- 
званием МАКС-Коммандер, назначение которой — колонизация планет и управление бое- 
выми действиями. В их подчинении находятся огромные армии. И людям надоело такое по- 
ложение вещей — они начали борьбу за то, чтобы стать равными среди равных и войти в 
состав Конкорда. 

Вашему вниманию предлагается сложнейшая, отлично сделанная военная стратегия. 
Огромное количество разнообразных боевых роботов (самолеты, корабли, танки, артилле- 
рия, диверсанты, пехота и т. д.), а также строительная и исследовательская аппаратура и 
плюс ко всему этому мощнейшая техника, брошенная на планетах бывшими правителями 
этих миров. Режим игры регулируется от пошагового до псевдореального времени. Двад- 
цать четыре планеты четырех стандартных типов. Восемь Великих Кораблей — восемь Кла- 
нов, каждый со своими особенностями. Можно играть как против компьютера, так и против 
своих приятелей, используя как один компьютер, так и по модему или по сети. Общее коли- 
чество игроков — до 4-х. В наличии имеется курс из пятнадцати учебных миссий плюс мас- 
са тренировочных боевых заданий и сценариев, а также Большая Военная Кампания. В об- 
щем, М.А.Х. — это круто и надолго! 


Управление 


Host Netvork Gane 


Modem Cane 


Serial Came 
[Hot Seat Came | 


Load Hot Seat Gane 


Cancel 






























Training Mission 
Stand Alone Mission 











Custom Scenarios 








игровык 
настроек 


снаряханий и 





техники 










Выбор места 
зысахки 





Custom Came 


Управление игрой ведется при помощи мыши, однако часть команд может быть дана с клави- 
атуры. 
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Основное меню 
Состоит из семи пунктов: 
New Game — переход в стартовое меню. 


Load Game — переход в сокращенный вариант меню чтения/записи, в котором исключена 
функция записи игры. 


Multiplayer Game — переход в многопользовательское меню. 


Setup — настройка параметров системы. В появляющемся окне слева под надписью Vol- 
ume имеется три шкалы: Music (музыка), FX (спецэффекты), Voice (голос). При помощи 
мышки, удерживая в нажатом состоянии левую кнопку, можно передвинуть ползунок Ha лю- 
бой шкале. Далее находятся пять маленьких кнопок с галочками внутри и надписями напро- 
тив них. Их назначение следующее: Auto-Save Enabled — автоматическая запись игры в 
начале каждого тура, Enhanced graphics — в выключенном состоянии уменьшает потреб- 
ность в оперативной памяти за счет ухудшения качества графики (во включенном состоянии 
эта опция доступна только для машин с памятью не менее 16 МБайт), Disable Music — от- 
ключить музыку, FX Disable — отключить спецэффекты, Voice Disable — отключить голо- 
совые сообщения. Щелчок левой кнопкой мыши по черной клавише напротив надписи IPX 
Socket позволяет изменить его значение, если оно отличается от принятого по умолчанию 
(только для режима Network Game). После щелчка левой кнопкой мыши по длинной черной 
клавише можно изменить имя игрока. И, наконец, в самом низу окна расположены три кноп- 
ки: Cancel, ? и Done. Cancel — аннулировать все сделанные изменения и вернуться в ос- 
новное меню. ? — нажатие на эту кнопку приводит к тому, что указатель мыши меняет свою 
форму (теперь это круг со знаком вопроса внутри); в этот момент достаточно подвести его к 
интересующему вас компоненту меню и щелкнуть левой кнопкой мыши для получения до- 
полнительной информации по выбранному объекту. Done — записать все изменения и вер- 
нуться в основное меню. 


Рекомендация: Отключайте голосовые сообщения, если играете против компьютера в ре- 
жиме псевдореального времени, т. к. они отнимают массу времени, и очень часто ваши бое- 
вые модули не с первого раза воспринимают подаваемые команды. А ведь потеря времени 
может привести к потере боевой единицы или даже объекта. 


Introduction — заново прокрутить заставку к игре. 
Credits — титры с именами создателей игры. 


Exit — выход из игры. 
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Стартовое меню 
Состоит из семи пунктов: 


Training Missions — на выбор предлагается одна из пятнадцати учебных миссий, после чего 
осуществляется переход в укороченное меню опций для установки сложности (уровень под- 
готовки противника) и параметров тура (режим от пошагового до псевдореального време- 
ни), и затем — в бой! 


Stand Alone Missions — выбор одной из двадцати четырех тренировочных боевых миссий. 
Затем — укороченное меню опций. И — в бой! 


Custom Game — обыкновенная игра один-на-один с компьютером с самого начала. Вы 
высаживаетесь на планете и начинаете строить свой военный комплекс с “нуля”. Пользова- 
тель полностью задает все параметры предстоящей игры. Меню опций —> меню выбора 
планеты —> меню игровых настроек —> меню выбора клана —> меню закупки снаряжения и 
техники —> выбор места высадки —> битва! 


Custom Scenarios — в наличии имеется 12 сценариев игры. Вы переходите в укороченное 
меню опций, а затем в меню игровых настроек, где можно изменить только цвет собственных 
войск и количество соперников, за которых играет компьютер. Все остальные параметры 
предопределены выбранным сценарием. 


Campaign Game — начать Большую Военную Кампанию. Вам по очереди будут предлагать- 
ся все более и более сложные миссии. И что остается? Только побеждать! 


Tips — очень полезные советы для новичков. Мы приведем их в Приложении А, ведь не все 
из вас закончили Академию Генерального Штаба, верно? 


Cancel — возврат в Основное меню. 


Меню чтения/записи 


В правом верхнем углу находится таймер времени, оставшегося до конца текущего тура. Почти 
всю площадь экрана занимают десять блоков (по пять с каждой стороны), предназначенные 
для хранения информации о записанных играх. Они включают в себя имя файла, в котором 
хранится игра, тип записанной игры и имя игры (вводится пользователем). 


Внимание: Десятый блок зарезервирован для функции автоматической записи. 


Чтобы активизировать один из блоков, достаточно щелкнуть левой кнопкой мыши по 
панели с именем игры (даже если она пустая). И, наконец, нижнюю часть экрана занимают 
семь кнопок. Кнопки с изображением стрелочек вверх и вниз служат для перемещения по 
ВСЕМУ списку записанных игр (а их может быть до ста штук). Кнопка с надписью Зауе — 


375 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








записать игру; Quit — закрыть меню чтения/записи и выйти из текущей игры; Return — за- 
крыть меню чтения/записи и вернуться в текущую игру; ? — справка об объектах меню чте- 
ния/записи; Load — закрыть меню чтения/записи и загрузить выбранную игру. 


Многопользовательское меню 
Состоит из восьми пунктов: 


Host Network Game — начать игру по локальной сети, выбирая параметры сражения на Ba— 
шем компьютере. 


Join Network Game — присоединиться к игре по локальной сети, конфигурируемой на дру- 
гом компьютере. 


Modem Game — начать игру по модему. Предварительно необходимо правильно установить 
все параметры вашего модема. СОМ Port — выбрать COM Port, к которому подключен мо- 
дем; Baud Rate — выбрать скорость передачи данных; Interrupt — выбрать адрес прерыва- 
ния, используемого модемом; Init String — ввести инициализирующую строку для вашего 
модема (значение, используемое по умолчанию подходит для абсолютного большинства мо- 
демов); Ans. String — ввести строку, используемую модемом для ответа на входящие звон- 
ки; Dial Prefix — ввести код города и другие специальные символы (если таковые имеются); 
Phone — номер телефона вашего противника. Когда все параметры модема установлены, 
нажмите кнопку с надписью Dial для соединения с противником или кнопку с надписью Ап- 
змег для перехода в режим ожидания входящего звонка; ? — справка об объектах; Сап- 
се! — аннулировать все изменения. 


Serial Game — игра на двух компьютерах, соединенных стандартным СОМ-кабелем (другое 
название — А$232). СОМ Port — выбрать COM Port, через который осуществляется соеди- 
нение, Baud Rate — выбрать скорость передачи данных, Interrupt — выбрать используемое 
прерывание. После установки всех параметров нажмите кнопку с надписью Join, чтобы при- 
соединиться к игре, или кнопку с надписью Host для запуска игры и перехода в режим ожи- 
дания остальных игроков. ? — справка об объектах, Cancel — аннулировать все изменения 
и вернуться в Многопользовательское меню. 


Hot Seat Game — игра на одном компьютере, когда все игроки делают ходы по очереди. 
Участвует до четырех человек (компьютер может играть хоть за троих). Вы высаживаетесь на 
планете и начинаете строить свой военный комплекс. Игроки полностью задают все пара- 
метры предстоящей игры. Меню опций —> меню выбора планеты -> меню игровых настроек 
—> меню выбора клана —> меню закупки снаряжения и техники —> выбор места высадки —> 
битва! 


Hot Seat Scenarios — в наличии имеется 12 сценариев игры. Вы переходите в укороченное 
меню опций, а затем в меню игровых настроек, где можно изменить только цвет собственных 
войск и количество соперников, а также определить, за кого будет играть компьютер (или 
вообще исключить его). Все остальные параметры предопределены выбранным сценарием. 
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Load Hot Seat Game — загрузить многопользовательскую игру. 


Cancel — вернуться в основное меню. 


Меню опций 


Состоит из шести различных панелей. 


Computer Opponent (компьютерный противник) 


В этой панели у вас есть возможность выбрать уровень мастерства вашего компьютерного 
врага. 


Clueless (Безмозглый) — очень легкий противник, не имеющий никакого представления о 
боевой стратегии и тактике, да к тому же еще строящий все на 20% медленнее вас. 


Apprentice (Ученик) — противник, имеющий небольшое представление о том, как надо вое- 
вать. 


Average (Средний) — достаточно умелый противник с передовой стратегией и грязной так- 
тикой ведения боевых действий. 


Expert (Эксперт) — сильный противник, не имеющий никаких дополнительных преимуществ. 
Master (Мастер) — сильный противник, строящий все на 25% быстрее вас. 


God (Bor) — беспощадный враг, с 50% преимуществом в строительстве. 


Turn Timer (временные ограничения туров) 


В этой панели можно менять значения для Turn Timer (время, отпущенное Ha 1 Typ) и End 
Turn Timer (время, отпущенное вашему противнику для того, чтобы закончить тур после то- 
го, как вы нажали кнопку End Turn). На войне часто побеждает тот, кто быстрее соображает. 
Возможные значения для Turn Limit: No Limit (без ограничения времени), 60 секунд, 120 
секунд, 180 секунд, 240 секунд, 300 секунд, 360 секунд. Возможные значения для End Turn 
Limit: No Limit (без ограничения времени), 15 секунд, 30 секунд, 45 секунд, 60 секунд, 75 
секунд, 90 секунд. 


Play Mode (режим игры) 


В этой панели можно установить режим предстоящей игры. Возможны два варианта: Turn 
Based (пошаговый режим — игроки делают ходы по очереди) и Simultaneous Moves (режим 
псевдореального времени, когда все игроки ходят одновременно). Именно для режима 
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Options Menu 
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Настроечное меню игры. 


Simultaneous Moves и существует ограничение End Turn Limit — если один из игроков за- 
кончил свой тур, то у других остается не так много времени на то, чтобы закончить свой 
(кроме случая, когда установлено значение No Limit). 


Внимание: В псевдореальном времени, хоть все игроки и ходят одновременно, игра все рав- 
но поделена на туры. Например, вы можете оперативно отреагировать на перемещение мо- 
дулей врага и послать им навстречу свои (например, перехватить Истребителями вражеские 
Штурмовики), но вы не можете дважды (с полным исчерпанием запаса хода) походить одним 
своим модулем в течение одного тура. 


Starting Credit (изначальная сумма денег) 


В этой панели вы можете выбрать количество Кредитов, отпущенных вам на приобретение 
и/или модернизацию техники, входящей в состав десантной группы. Но вы также можете 
сохранить их и взять с собой на планету (правда зачем?). 

Возможны варианты: None (нет — 0 Кредитов), Low (мало — 50 Кредитов), Limited 
(ограниченное количество — 100 Кредитов), Normal (нормально — 150 Кредитов), High 
(много — 200 Кредитов), Too much! (очень много — 250 Кредитов). 
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Resource Level (уровень ресурсов) 


В этой панели можно установить степень богатства планеты полезными ископаемыми (Raw 
Materials — сырье, Fuel — топливо, Gold — золото). Возможны три варианта: Poor (бедная), 
Medium (средняя), Rich (богатая). 

Кроме того, можно предопределить количество военной техники, брошенной прежни- 
ми властителями: Мопе (нет вообще), Ваге (встречается изредка), Соттоп (встречается в 
нормальных количествах). 


Victory Condition (условия победы) 


Игра может продолжаться как определенное количество туров, так и до тех пор, пока кто- 
либо не наберет заранее определенное количество очков. 


Durations (продолжительность игры): Short (короткая — 100 туров), Medium (средняя — 200 
туров), Long (длинная — 400 туров). 


Score (количество очков): Low (мало — 200 очков), Medium (средне — 400 очков), High (мно- 
го — 800 очков). 


Меню выбора планеты 


Здесь вы имеете возможность ознакомиться с карта- 
ми всех планет и выбрать одну из них для игры. 

Окно в левой части экрана дает вам представ- 
ление о том, как выглядит выбранный мир (прямо над 
ним — название планеты). Нажатие указателем мы- 
ши на кнопки с изображением стрелочек подэтим ок- 
ном позволяет изменить класс планет. Всего четыре 
класса: тропический, “выжженная пустыня”, арктичес- 
кий и с серной атмосферой. В каждый из них входит 
шесть планет. 

Картывсех шести планет выбранного классана- 
ходятся в правой части экрана. Щелкните левой кноп- 
кой мыши по карте выбранной планеты и нажмите ука- 
зателем мыши кнопку Done, чтобы продолжить игру. 





Поверхность какой планеты опалит 
война? 


Random — случайный выбор одной из карт. 
Сапсе! — отменить все изменения и выйти в предыдущее меню. 


? — справка о кнопках и окнах меню выбора планеты. 
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Планеты тропического типа 


о, 


+ 
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Новый Лузон (New Luzon) — Этот архипелаг состоит из островов, тесно сгруп- 
пированных в центре океана, покрывающего всю поверхность планеты, что от- 
крывает великолепные возможности для морских и воздушных операций. Впро- 
чем, тактика, опирающаяся на мощь наземных средств при поддержке с возду- 
ха, также может привести к успеху. Количество участников: предпочтительно 
отдвух до трех. Время игры: сильно варьируется в зависимости от мест высад- 
ки участников. 


Среднее Море (Middle Sea) — Все части этого мира разобщены центральным 
морем, контроль над которым при помощи военно-морских сил может оказать- 
ся решающим, за исключением случая, когда все участники высадились на од- 
ном континенте. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: мо- 
жет быть долгим, исключая вариант высадки всех участников рядом друг с дру- 
гом. 


Прямое Попадание (High Impact) — Этот мир полностью лишен полезных ис- 
копаемых, за исключением области, вплотную примыкающей к огромному кра- 
теру, образовавшемуся от удара большого астероида. Победа вполне может 
быть достигнута благодаря умелому использованию сухопутных и военно-воз- 
душных сил. Впрочем, контроль над внутренним морем тоже может быть 
важным. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: может быть 
очень долгим. 


Заповедник (Sanctuary) — В этом архипелаге, находящимся поблизости от кон- 
тинента, успех принесет комбинированная стратегия, основанная на массовом 
изготовлении военной техники в сочетании с обширным строительством ре- 
сурсодобывающих комплексов. И, конечно, непременным условием победы яв- 
ляются постоянные морские операции. Количество участников: предпочтительно 
от двух до трех. Время игры: скорее всего, будет долгим. 


Исландия (Islandia) — Этот архипелаг лучше всего подходит для концентрации 
военно-морских сил. Для правильной эксплуатации планетарных ресурсов не- 
обходим монтаж дополнительных площадей. Количество участников: от двух 
до четырех. Время игры: необходимость обширного строительства сделает эту 
игру долгой. 


Кувалда (Hammerhead) — Огромные участки суши на этой планете делают ее 
идеальной для грандиозных операций с использованием сил наземного бази- 
рования. Флот может играть как важную, так и второстепенную роль — это 
зависит от места высадки. Количество участников: от двух до четырех. Время 
игры: вероятно, это будет долгая игра. 
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Планеты типа “выжженная пустыня” 


Веснушки (Freckles) — Эта планета получила свое имя благодаря впечатле- 
нию, которое создается, когда вы смотрите на нее из космоса. Горы, возвышаю- 
щиеся над пустыней, похожи на выступившие на лице веснушки. Чтобы побе- 
дить здесь, необходим мощный флот. Количество участников: от двух до четы- 
рех. Время игры: большинство игр здесь будут долгими. 


Песчаная Коса (Sandspit) — Всего несколько песчаных островков в огромном 
океане, покрывающем всю поверхность планеты. В этой ситуации крайне необ- 
ходимо использование Надводных Платформ и большого флота. Количество 
участников: предпочтительно от двух до трех. Время игры: большинство игр здесь 
будут долгими. 





Большой Круг (Great Circle) — как и во всех других мирах, где вся суша соеди- 
нена в единое целое, здесь очень опасна высокопродуктивная стратегия, т. к. 
размеры этого мира не дают гарантии защиты от быстрого нападения других 
участников. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: от сред- 
ней до длинной, за исключением случая, когда все участники высаживаются очень 


близко друг к другу. 


Длинный Пролив (Long Passage) — Наличие морского пролива, разделяюще- 
го два основных континента, делает очень вероятным проведение здесь мор- 
ских операций. Тем, кто предпочитает использовать стратегию наращивания про- 
изводственных мощностей, следует высаживаться на остров на северо-восто- 
ке. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: вероятно, это бу- 
дет долгая игра. 


Мигающая Точка (Flash Point) — Центральный остров этой планеты станет 
самым настоящим полем битвы для всех участников независимо от того, отку- 
да они начали свое развитие. Высадка на один из угловых островов даст нема- 
ло времени для стратегического строительства. Количество участников: от двух 
до четырех. Время игры: игры в этом мире обыкновенно бывают очень долгими. 





Бутылочное Горлышко (Bottleneck) — Этот мир получил свое название бла- 
годаря узкому перешейку, контролируемому морскими силами, и узкому проли- 
ву, который легко простреливается с земли. Оба они находятся в центре карты. 
Здесь придется использовать все виды войск и вооружений. Количество участ- 
ников: от двух до четырех. Время игры: игры в этом мире обыкновенно бывают 
очень долгими. 
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Планеты арктического типа 
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Снежный Краб (Snowcrab) — Эта планета названа так благодаря очертаниям 
своего единственного материка. Если участники высадились неподалеку друг 
от друга, то производственная стратегия отнюдь не самый легкий путь к побе- 
де. Количество участников: предпочтительно от двух до трех. Время игры: Игра 
на этом материке может быть очень короткой, за исключением случая, когда 
все противники находятся далеко друг от друга. 


Фригия (Frigia) — Здесь придется использовать все виды вооружений. Про- 
тивник может покинуть свой лагерь и начать новое строительство на другом 
острове. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: игры в этом 
мире обыкновенно бывают долгими. 


Ледяная Гора (Ice Berg) — Огромные куски суши расположены достаточно да- 
леко друг от друга в ледяном море. Поэтому участники имеют предостаточно 
времени, чтобы сформировать военно-морские и военно-воздушные силы для 
достижения своих целей. Количество участников: от двух до четырех. Время 
игры: игры в этом мире обыкновенно бывают долгими. 


Холодильник (The Cooler) — На этой планете имеется всего один материк с 
разбросанными вокруг него крошечными островами, да и он так мал, что даже 
двое участников, высадившись в разных концах, скорее всего, моментально 
вступят в контакт друг с другом. Однако если начать с одного из островов, то 
это даст достаточно времени для наращивания боевой мощи. Количество участ-— 
ников: предпочтительно от двух до трех. Время игры: игры в этом мире могут 
быть очень короткими. 


Ультима Tyne (Ultima Thule) — Участники, которые высадятся на один из ма- 
леньких островков, будут иметь достаточно времени для строительства и про- 
изводства. Высадка на один из больших, островов скорее всего, приведет к 
быстрому началу боевых действий. Количество участников: от двух до четы- 
рех. Время игры: игры в этом мире обыкновенно бывают долгими. 


Длинные Плавучие Льдины (Long Floes) — Природа этого материка такова, 
что строительство Надводных Платформ является непременным условием ус- 
пешной колонизации. Шанс упреждающего удара противника существует, но 
он не так велик, как на других планетах, где есть всего один материк. Количе- 
ство участников: предпочтительно от двух до трех. Время игры: игры здесь 
обыкновенно бывают средними или длинными. 
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Планеты с серной атмосферой 


Железный Крест (Iron Cross) — Высадившись на одном из удаленных остро- 
BOB, вы гарантированно имеете немалый запас времени для строительства соб- 
ственной инфраструктуры перед началом боевых действий. Количество участ- 
ников: от двух до четырех. Время игры: длинная игра, за исключением вариан- 
та, когда все участники высаживаются на центральном континенте в непосред- 
ственной близости друг от друга. 


Сплатерскейп (Splatterscape) — Этот архипелаг с близко расположенными 
островами может стать полем боя для сухопутных войск. Однако морские и 
воздушные силы также будут полезны. Количество участников: от двух до че- 
тырех. Время игры: длинная игра, за исключением варианта, когда всего два 
участника, и они оба высаживаются на соседних островах. 


Вершина Бу (РеаК-а-Боо) — Всего несколько островов возвышаются над мут- 
ными водами океана. Они достаточно удалены друг от друга, поэтому использо- 
вание военно-морских и военно-воздушных сил является непременным усло- 
вием победы. Количество участников: от двух до четырех. Время игры: обычно 
это долгая кампания. 


Планета Св. Валентина (Valentine’s Planet) — Этот мир получил свое название 
благодаря большому озеру в форме сердца в самом центре континента. К побе- 
де может привести использование сухопутных войск и авиации, однако появле- 
ние флота в акватории центрального озера может оказаться решающим. Коли- 
чество участников: от двух до четырех. Время игры: обычно это долгая кампа- 
НИЯ. 


Три Кольца (Three Rings) — Название этой планеты произошло от трех озер, 
находящихся на единственном континенте. Производственная стратегия может 
потерпеть фиаско, если кто-либо из других участников возьмет на вооружение 
тактику “блицкрига”. Количество участников: предпочтительно от двух до трех. 
Время игры: скорее всего, короткая. 


Великое Разделение (Great Divide) — В этом мире много места для больших 
операций на суше, но, кроме этого, вамтакже предстоят морские сражения. Ко- 
личество участников: от двух до четырех. Время игры: большинство игр здесь 
будут долгими. 
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Меню игровых настроек 


В этом меню можно определить, кто и за какую команду будет играть. Цифры и их цвет в 
первой колонке соответствуют 4 командам (это максимальное количество игроков). Кнопки 
второй колонки — игрок-человек, третьей — игрок-компьютер, четвертой — нетигрока. Пос- 
ледняя колонка — переход в меню выбора клана для данного игрока. 


Сапсе! — отменить все изменения и выйти в предыдущее меню. 
? — справка о кнопках и окнах меню игровых настроек. 
Done — продолжить игру и перейти в меню закупки снаряжений и техники. 


Меню выбора клана 


Каждый клан отличается своими научными до- 
стижениями в какой-либо определенной облас- 
ти. Выберите тот из них, который усилит вашу 
излюбленную тактику или же максимально под- 
ходит для ведения предстоящих боевых дейст- 
вий на планете, куда вы собираетесь высажи- 
ваться. 


Чтобы выбрать клан, достаточно щелкнуть ле- 
вой кнопкой мыши по его эмблеме. 


Random — случайный выбор одного из кланов. 
Cancel — отменить все изменения и выйти в 





предыдущее меню: Воевать лучше не в одиночку, а в 
? — справка о кнопках и окнах меню выбора рядах клана 
клана. 


Done — сохранить сделанные изменения и вернуться в меню игровых настроек. 


Внимание: С этого момента мы вводим в употребление некоторое количество условных обо- 
значений для характеристики боевых модулей и объектов. Attack — мощность атаки; Shots — 
количество выстрелов за 1 Typ; Range — радиус поражения противника; Ammo — количество 
боеприпасов; Armor — прочность брони; Hits — жизнестойкость; Scan — радиус обнаружения 
противника; Speed — скорость передвижения; Cargo — вместимость; Disable — умение вы- 
водить из строя вражескую технику; Uses — потребление; Prod. — продуктивность; Cost — 
СТОИМОСТЬ. 


Избранные (The Chosen) 


Лучшая авиация: 
Самолет-разведчик: +2 scan; Истребитель: +1 range, производство за 7 туров; Транс- 
портный самолет: +4 speed; Штурмовик: +4 attack; Авиационный завод строится за 15 туров. 
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Алый путь (Crimson Path) 


Лучший флот: 

Ракетный крейсер: +1 range, производство за 11 туров; Эскорт: +2 speed, +1 scan; Тор- 
педный катер: +2 speed, +1 armor; Эсминец: +2 armor, +4 hits, +1 range; Подводная лодка: +4 
attack, +2 speed, производство за 5 туров; Транспортный корабль: +2 speed; Грузовой ко- 
рабль: +2 speed; Судоверфь строится за 15 туров. 


Фон Гриффин (Von Griffin) 


Мастера шпионажа: 

Мобильная радарная установка: +4 scan, +1 speed; Скаут: +2 scan, +2 speed, +2 attack; 
Подводная лодка: +2 scan, +2 speed, +4 attack; Диверсанты: +1 scan, +1 speed, +2 attack, +2 
disable, производство за 8 туров; Радар: +6 scan; Самолет-разведчик: +4 scan, +2 speed; Пере- 
возчик: +1 armor, +2 hits, +2 speed. 


Рука Anepa (Ayer’s Напа) 


Лучшие ракетные установки: 

Реактивный миномет: +1 range, +2 attack, производство за 6 туров; Ракетная установка: 
+1 range, +2 attack, производство за 10 туров; Ракетная вышка: +1 range, +2 attack, произ- 
водство за 10 туров; Ракетный крейсер: +1 range, +2 attack, производство за 10 туров. 


Муцаши (Musashi) 


Лучшая бронетехника: 
Пулеметная башня: +4 attack, +2 armor, +4 hits; Танк: +4 attack, +2 armor, +4 hits, +1 speed; 
Эсминец: +4 attack, +2 armor, +8 hits, +1 range; Перевозчик: +2 armor, +4 hits, +1 speed. 


Священная восьмерка (Sacred Eights) 


Лучшая скоростная техника: 

Эскорт: +1 range, +2 speed; Мобильный зенитный комплекс: +1 range, +2 speed; Штур- 
мовик: +2 attack, +2 speed; Штурмовое орудие: +4 attack, +2 speed, +1 range, производство за 
6 туров; Скаут: +2 attack, +2 speed; Торпедный катер: +2 attack, +2 speed. 


7 рыцарей (7 Knights) 


Лучшие средства защиты: 

Радар: +2 scan; Мина: +8 attack; Морская мина: +8 attack; Ракетная вышка: +1 range, +2 
attack, производство за 11 туров; Пулеметная башня: +4 attack, +2 armor, +4 hits; Орудийная 
башня: +1 range, +2 attack; Зенитный комплекс: +1 range, +2 attack. 
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Ось, Инкорпорейтед (Axis Inc) 


Экстра Строительные и Монтажные Установки (зависит от наличия средств): 
Завод тяжелых вооружений строится за 16 туров; Завод легких вооружений строится 
за 8 туров. 


Меню закупки снаряжений и техники 


В этом меню при условии наличия Кре- 
дитов (меню опций —> Starting Credit) вы - ae 
имеете возможность закупить оборудо- НИИ в р 
вание и боевую технику, которая войдет ‹ ee АД 
в состав десантной группы, а также за- 
ранее купить “технологию модерниза- 
ции”, т. е. повысить какие-либо качест- 
ва любого типа своих модулей или объ- 
ектов. 


па 
SM Consurvctor 24 
Led 


В окне (1) рисуется изображение вы- E РВ ра весь 
бранного модуля или объекта. Нажатие . код 
указателем мыши на маленькую кнопоч- 
ку под этим окном включает/выключает Е ЗЕ 
текстовые комментарии к изображению. 


Окно (2) — модули, входящие в состав 
десантной группы. Здесь находятся как 
те, которые составляют “стандартный 
набор”, так и те, которые вы только что 
приобрели. Кнопки с изображением стрелочек внизу окна — перемещение вверх и вниз по 
списку модулей. Нажатие указателем мыши на кнопку с надписью Delete — убрать модуль из 
состава группы и вернуть потраченные на него деньги. 





Окно (3) — общий список модулей и объектов. Кнопки с изображением стрелочек внизу ок- 
на — перемещение вверх и вниз по списку. Нажатие указателем мыши на кнопку с надписью 
Виу — купить модуль и включить его в состав десантной группы. 


Окно (4) — технические характеристики модуля или объекта. Используйте кнопки (9) для при- 
обретения “технологии модернизации” и повышения/понижения тех или иных характеристик. 
Стоимость модернизации указана рядом с соответствующей кнопкой. 


(5) — сумма Кредитов, имеющихся в вашем распоряжении. 


(6) — в случае, если активный модуль имеет грузовой контейнер (Монтажная или Строитель- 
ная Установка, Миноукладчик, Подвозчик Боеприпасов, Ремонтный Модуль, Бензовоз), в этом 
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окне отображается степень его заполнения. Обычно оно пустое — используйте стрелочки 
под ним для приобретения сырья или топлива. 


Переключатель (7) — режим работы. Buy Units — приобретение модулей, Upgrades — при- 
обретение “технологии модернизации”. 


Кнопки (8) — Модули и объекты, отображаемые в списке в режиме Upgrades. Первая кноп- 
ка — наземные модули, вторая — воздушные, третья — морские, четвертая — фабрики и 
другие стационарные структуры, пятая — только боевые модули. 


Cancel — отменить все изменения и выйти в предыдущее меню. 
? — справка о кнопках и окнах меню закупки снаряжений и техники. 


Done — сохранить сделанные изменения. 


Игровой экран 


Чтобы управлять большими армиями и войсковыми соединениями, кроме совершенных ин- 
струментов, позволяющих отдавать приказы, необходимо иметь перед глазами массу спра- 
вочной информации. Условно игровой экран делится на две части: основная карта (13) и па- 
нель управления (все остальное). 


Панель управления 


Окно таймера (1) — время, оставшееся до конца тура. Стартовое значение таймера устанав- 
ливается в меню опций. 


Счетчик туров (2) — показывает номер текущего тура. 


Кнопка End Turn (3) — нажмите ее, когда закончите тур. Все модули, которые имеют приказы 
переместиться куда-либо и еще не исчерпавшие запас ходов, автоматически отходят. И на- 
чнется следующий тур игры. 


Кнопка Preferences (4) — открыть окно опций (звук, имя игрока и т. д.). 
Кнопка Files (5) — перейти в меню чтения/записи. 


Окно отображения статуса (7) — в нем нарисовано изображение активного модуля, а также 
написана его версия (номер модификации), название, номер и статус (двигается, охраняет, 
строит ит. д.). Версия увеличивается с числом проведенных модернизаций. Верхняя из ма- 
леньких кнопочек справа от него — начать вращение площадки, на которой стоит модуль, 
нижняя — прекратить вращение. 


Окно основных характеристик (8) — отображение жизненно-важных характеристик модуля/ 
структуры, таких как hits, ammo/cargo, speed, shorts по принципу осталосы всего. Первая из 
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двух маленьких круглых кнопочек под этим окном — передвинуть изображение так, чтобы 
активный модуль оказался в центре экрана. Вторая из них (с нарисованным замком) — со- 
хранять на экране окружности гапде (радиус поражения противника) и/или $сап (радиус об- 
наружения противника) у всех выбранных вражеских модулей/структур. 


Кнопки Prevu Next — предыдущий (следующий) модуль. Кнопка Done — следующий модуль, 
ожидающий приказа. 


Кнопка Reports — перейти в меню отчетов (Reports menu). 


Кнопка Goal — в многопользовательском режиме нажатие на эту кнопку открывает окно со- 
общений, откуда можно отправить послание удаленному игроку. (Например: “Или ты уберешь 
свое ракетное корыто от моего острова, или я прямо сейчас разбомблю твою Эко-сферу!” 
или “Парень, через два тура ты будешь покойником...”). Если вы выполняете одну из стан- 
дартных миссий, то, нажав на эту кнопку, можно заново ознакомиться с текстом задания. 


Ползунок (9) — регулирует уровень масштабирования основной карты. Нажмите левую кнопку 
мыши и, удерживая ее, передвиньте ползунок в нужную сторону. Плюс — увеличение мас- 
штаба, минус — уменьшение. 


Кнопка Зигуеу — включить/выключить результаты обследования местности на предмет на- 
личия полезных ископаемых. Белый круг — наличие руд металлов, зеленый круг — место- 
рождение нефти, желтый круг — золотая жила. Цифра внутри круга — предельное количе- 
ство единиц природных ресурсов, которые реально извлечь из недр в течение одного тура, 
если установить на этом месте РД-Станцию. 


Кнопка Hits — включить/выключить индикаторы жизнеспособности модулей и структур. 


Кнопка Scan — включить/выключить радиус обнаружения противника активным модулем или 
структурой. 


Кнопка Status — включить/выключить условные обозначения в углу каждого модуля. Зеле- 
ная стрелка — способность передвигаться в текущем туре, снаряд — способность стрелять. 


Кнопка Атто — включить/выключить индикаторы боезапаса модулей. 


Кнопка Grid — включить/выключить изображение сетки на карте. Очень полезно при веде- 
нии наступательных боевых действий. 


Кнопка Colors — включить/выключить рамку вокруг каждого модуля, соответствующую цве- 
ту команды. Полезно во время сражений, чтобы легче было отличать своих от врагов. 


Кнопка Range — включить/выключить радиус стрельбы активного модуля или структуры. 


Кнопка Names — включить/выключить изображение названий и номеров всех модулей и струк- 
тур на Основной карте. 
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Окно (10) — карта планеты. Светлым выделены области, находящиеся в пределах видимости 
радаров, модулей и структур. Территория, которая показана на основной карте, выделена 
красным квадратом. Вы можете вывести в окно основной карты любую часть планеты — для 
этого достаточно щелкнуть левой кнопкой мыши по нужной вам точке в окне карты планеты. 
Удерживая нажатой левую кнопку мыши и перемещая саму мышь, можно быстро двигать 
основную карту в нужном направлении. 


Кнопка 2Х — удвоить масштаб карты планеты. 
Кнопка ТНТ — показывать на карте планеты только боевые модули. 
Окно (11) — координаты указателя мыши. 


Информационное окно (12) — название модуля или структуры, находящихся под указателем 
мыши. 


Меню отчетов 
В левом верхнем углу находится окно таймера — время, оставшееся до конца тура. 


Кнопка Units — выдать информацию по статистическим данным, местонахождению и статусу 
каждого модуля/объекта, находящегося под вашим командованием. 


Кнопка Casualties — выдать информацию по потерям, понесенным каждой из воюющих сто- 
рон. 


Кнопка Score — график очков, набранных игроками. Серая черта — текущий Typ. Ha графи- 
ке также отображен прогноз на 10 туров вперед. 


Кнопка Messages — последние 50 сообщений, полученные как от компьютера, так и от дру- 
гих игроков. 


Include — включать в отчеты Units и Casualties информацию по самолетам (Air Units), на- 
земным модулям (Land Units), кораблям (Sea Units) и структурам (Stationary Units). Если 
отжать одну из вышеуказанных кнопок, то соответствующая информация включаться в отчет 
НЕ БУДЕТ. 


Limit To — включать в отчет ТОЛЬКО информацию по строительным (Production), воюющим 
(Combat), поврежденным (Damaged) или невидимым (Stealthy) модулям и объектам. Напри- 
мер, если одновременно включить кнопки Production и Stealthy, то отчет будет пуст, 
т. к. не существует невидимых строительных модулей. 


Кнопки с изображением стрелочек — пролистать список. 


? — справка о кнопках и окнах меню отчетов. 
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Оопе — выйти из меню отчетов. 


Основная карта, передвижение модулей и боевые 
действия 


Чтобы активизировать модуль/объект, достаточно щелкнуть по нему левой кнопкой мыши. 
Повторный щелчок левой кнопкой мыши выведет на экран меню управления модулем/струк- 
турой (14), являющееся индивидуальным для каждого объекта. Подробнее об этих меню чи- 
тайте в главе, посвященной описанию модулей/структур. 

Если вам необходимо, чтобы модуль переместился в заданную точку, активизируйте 
его, затем наведите указатель мыши на нужную точку и, если он выглядит, как круг с че- 
тырьмя стрелочками, щелкните левой кнопкой мыши. 

Для атаки модуля или объекта противника, активизируйте модуль, затем наведите ука- 
затель мыши Ha нужную точку и, если он выглядит как мишень, щелкните левой кнопкой мыши. 


Внимание: Существует целый ряд ограничений, касающихся атаки Подводных Лодок и само- 
летов. Воздушные цели могут атаковать только Истребители, Зенитные Комплексы, Мобиль- 
ные Зенитные Комплексы, Эскорты и Истребители-Бомбардировщики Чужих. Подводные Лод- 
ки могут быть атакованы только Штурмовиками, Истребителями-Бомбардировщиками Чу- 
жих, Торпедными Катерами и другими Подводными лодками. Подводныелодкине могутата- 
ковать наземные цели, но могутатаковать структуры, построенные на Надводных Платформах. 


Внимание: Истребитель-Бомбардировщик Чужих может атаковать воздушные, наземные, 
надводные и подводные цели. Торпедный Катер — надводные и подводные цели. Подводная 
Лодка — надводные и подводные цели. Штурмовик — наземные, надводные и подводные 
цели. Все остальные модули в состоянии открыть огонь либо только по воздушным целям 
(Истребители, Зенитные Комплексы, Мобильные Зенитные Комплексы, Эскорты), либо толь- 
ко по наземным и надводным. 


Рекомендация: Чтобы высветить на экране радиус атаки вражеского модуля/структуры, поль- 
зуйтесь правой кнопкой мыши. 


Виды указателя мыши: 


Круг с синей окантовкой — активизировать модуль/объект. Мишень — атаковать. Красный 
цвет мишени — цель в зоне поражения, желтый цвет — цель за пределами зоны поражения. 
Цветная полоса под мишенью — степень повреждения врага. Общая длина закрашенной час- 
ти — степень повреждения до атаки, длина зеленого отрезка — после атаки. Если зеленый 
отрезок отсутствует — цель будет уничтожена. Зеленый круг с четырьмя стрелочками — пере- 
меститься в заданную точку. Красный перечеркнутый круг — недопустимая команда. 

Для сдвига основной карты в нужную сторону подведите указатель мыши к соответст- 
вующей границе экрана. 
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Для объединения модулей в группу, нажмите кнопку мыши и, удерживая ее, протащите 
мышь, заключая в прямоугольник все нужные модули. Затем отпустите кнопку и управляйте 
группой как одним модулем. 


Внимание: Белой мигающей рамкой выделен ведущий модуль группы, который определяет 
характер движения всей группы. Если позволяет местность, то при перемещении группа со- 
храняет первоначальный порядок. 


Клавиши управления 


(Enter] — конец тура. 

[Е] — найти активный модуль и поместить его в центр экрана. 

[+], [- ] — увеличение/уменьшение масштаба изображения на Основной карте. 

[<] — включить/выключить изображение сетки. 

[=] — поместить в центр экрана вражеский модуль, упомянутый в последнем сообщении. 
Серые стрелочки — сдвиг изображения. 

(Lat J+[P | — пауза. 

{_an_J+[£] — перейти в меню Чтения/Записи. 

Lar ]+[-] — быстрая загрузка игры. 


At ]+|[$] — быстрая запись игры. 
лк |+) — выйти из игры в Основное меню. 


[к +5], (Cary (eo), [ли Jale7], [ar |+(re] — запомнить текущее положение окна. 

(es), (Fs), [=?), [Fe] — вернуть окно в записанное положение. 

[2] — включить режим помощи. Указатель мыши превратится в знак вопроса. Подведите его 
к интересующему вас экранному объекту и щелкните левой кнопкой мыши. 

[ ^к {+.С] — записать изображенную на экране картинку в формате РСХ. 

зи] — удерживайте эту клавишу в нажатом состоянии, если хотите присоединить выбирае- 
мый модуль к группе. 

[31] +бопе — удерживайте |5") в момент нажатия указателем мыши на кнопку Done, если 
хотите, чтобы все модули, получившие команды, связанные с перемещением, и не успевшие 
закончить их выполнение в прошлом туре, сделали свои ходы. 


Модули и структуры 


Что вам нужно сделать, чтобы победить? Если речь идет о выполнении конкретной миссии, 
то это, конечно, зависит от поставленной перед вами задачи. Однако в обычной игре про- 
тив компьютера (Custom Game) или в многопользовательской игре задача предельно про- 
ста — надо построить собственный комплекс (или несколько комплексов) и либо уничто- 
жить противников, либо набрать большее, чему них количество очков за определенное чис- 
ло туров, либо первым набрать заранее определенное (в меню опций) количество очков. В 
любом случае вам придется и строить, и воевать. Чтобы научиться всем элементарным дей- 
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ствиям и самым простым игровым приемам, ознакомьтесь с главой Ill и пройдите все учеб- 
ные миссии. 

Для достижения цели и выполнения поставленной перед вами задачи в вашем распо- 
ряжении находится огромное количество боевой, обслуживающей и строительной техники 
(модули), а также заводы, фабрики, склады, стационарные защитные сооружения, инженер- 
но-технические здания (структуры). И все они имеют собственные меню управления. Не- 
трудно догадаться, что, используя эти меню, вы можете отдавать различные приказы своим 
войскам. Некоторые команды являются общими для многих модулей/структур, мы приведем 
их здесь, чтобы избежать множества повторений при подробном описании модулей/объек- 
тов (в случае, если для какого-либо модуля/структуры значение команды отличается от наи- 
более распространенного, ее описание дано при описании самого модуля): 


Build — перейти в меню производства. У Строительной Установки и у Монтажной Установки 
в меню производства отсутствует окно задания — необходимо каждый раз давать ей приказ 
после завершения очередного строительства. Это вполне естественно, ведь нельзя постро- 
ить два объекта на одном месте — чтобы начать строительство нового объекта, необходимо 
прежде всего перегнать строительный модуль на новое место. 


Х-Рег — переброс сырья. Например, чтобы разгрузить Строительную Установку полностью или 
частично, нажмите эту кнопку и наведите указатель мыши на соседний объект. Им может быть 
либо ЛЮБАЯ структура, соединенная с РД-Станцией или Сырьевым Бункером, либо другая 
Строительная или Монтажная Установка, Ремонтный Модуль, Подвозчик Боеприпасов или Ми- 
ноукладчик. Если указатель мыши поменял форму, и внутри синего круга появился красный 
треугольник, значит, все в порядке — щелкните левой кнопкой мыши. В открывшемся после 
этого окне отрегулируйте количество перебрасываемого металла и нажмите кнопку Done. 


Enter — (в меню управления модулем) — завести модуль в Депо (Ангар, Казармы, Док) или 
погрузить его в транспортный модуль (самолет или корабль). Нажав эту кнопку, наведите 
указатель мыши на транспортный модуль или Депо (Ангар, Казармы, Док) и, если он изменит 
форму на зеленый круг с четырьмя стрелочками, щелкните левой кнопкой мыши. 


Load — (вменю управления Депо, Ангара, Казарм, Дока или транспортного модуля) — загру- 
зить модуль. Выбрав этот пункт меню, наведите указатель мыши на нужный модуль и, если он 
изменит вид (внутри синего круга появится красный треугольник), щелкните левой кнопкой 
мыши. Все — дальше модуль сам доедет до нужного объекта. 


Activate — перейти во внутреннее меню Депо, Дока, Ангара, Казарм или грузового модуля. 


Stop — прекратить выполнение приказа. Кнопка активна только в случае наличия приказа, 
т. е. если модуль/объект что-либо строит или куда-нибудь двигается. 


Sentry (для гражданских модулей) — в этом режиме модуль переводится в режим охраны и 
докладывает вам в случае обнаружения врага. Тут, правда, одна неувязка — некоторые мо- 
дули имеют очень маленький радиус обзора и менее всего подходят для этого мероприятия, 
т. к. их расстреляют еще до того, как они что-либо заметят. 
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Attack — ручное управление огнем. Необходимо мышью навести мишень на цель или Ha пус- 
той квадрат карты (если у вас есть подозрение, что там находится диверсант или подводная 
лодка) и щелкнуть левой кнопкой мыши. 


Sentry (для боевых модулей) — автоматический режим охраны. Открывается огонь по любой 
цели, оказавшейся в зоне поражения. 


Manual — перейти на ручное управление. В этом состоянии модуль/структура не будет авто- 
матически стрелять по первой появившейся в зоне поражения цели. Включать этот режим 
имеет смысл, когда вы “ушли в глухую оборону”. Если оружие находится в автоматическом 
режиме, противник может пожертвовать Скаутом, выдвинув его в зону поражения. И, когда 
модуль/структура израсходует все свои выстрелы в данном туре, подвести танки — в сле- 
дующем туре от этого “стрелка” останутся одни воспоминания. 


Done — закрыть меню управления. 


Remove — взорвать объект. На экране появится “Красная кнопка” под стеклом. Нажимаете 
указателем мыши кнопку Arm — стекло отьезжает в сторону. Теперь нажмите указателем 
мыши на саму “Красную кнопку”... БА-БАХ!! И нет объекта... 


Строительные модули 


В вашем распоряжении имеется два вида строительных модулей — Строительная Установка 
и Монтажная Установка. Именно они строят все стационарные объекты (заводы, фабрики, 
защитные и инженерно-технические сооружения и т. д.), входящие в состав вашего ком- 
плекса. Оба модуля относятся к классу амфибий, т. е. легко передвигаются и по воде, и по 
суше. Единственное “но” — скорость передвижения по воде значительно ниже, чем по суше. 








[| Название Cargo Uses Armor | Hits | Зсап | Speed | Cost 


Строительная 
Установка 60 ед. мет. | 2ед. мет. 24 3 24 ед. мет. 
Монтажная 
Установка 18 ед. мет. 
Меню производства 
В меню производства можно попасть, если выбрать пункт Build меню управления строитель- 


ным модулем или заводом (фабрикой). В этом меню вы можете дать задание строительному 
модулю или фабрике построить новый объект или модуль. 











Окно (1) — изображение активного объекта из общего списка модулей/структур (3), которые 
в состоянии построить данный строительный модуль или фабрика, в окне (4) — полный спи- 
сок его характеристик. 
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наи Окно задания (2) — список модулей/ 


Heavily armored fighting vehicle. Dest 


НЫ a woot структур которые необходимо по- 


Support Unité Buch as assault guns and 


ии ie Ч Constructer © строить. Очередность постройки — 
er авиа 4 сверху вниз. 


= Crawler 
my) Missite Гр 
Е 


= Crawler ray, rane = 


Кнопка Build — поместить объектиз 
общего списка в окно задания. 


om, Missile 
= Crawler 


527” Assavit Gun в 
ey Rocket 
8E> Launcher 


= Missile 


= Crawler Кнопка Delete — удалить объект из 
окна задания. 


20 Atcack 19990 99990 99509 ® | 9959 
Е Зи >> 
4 Пао Loken h 


Режим строительства (5) — темпы 


тео ВИ | vi et работы строительного модуля или 
Warmor TOC eel SCoe 2 | 

О = ет | фабрики. Чем выше темп, тем до- 
4 Scan к 4 = ~ . 
aoe j , роже обходится постройка. Build 
Meee 9909400049900 amend (Ea flex a x1 — стандартный, Build x2 — вы- 





сокий (расход металла увеличива- 
ется максимум до 12 ед. за тур), 
Build x4 — экстремальный (расход 
металла может быть увеличен до 36 
ед. за тур). В случае нехватки металла на высокий или экстремальный темп, возможны про- 
межуточные значения сроков завершения работ. 


Кнопки с изображением стрелочек — пролистать список. 
? — справка по кнопкам и окнам меню производства. 
Сапсе! — отменить все сделанные изменения и выйти из меню производства. 


Done — начать выполнение списка заданий и выйти из меню. 


Строительная Установка 
(Constructor) 


Машина для постройки больших зданий, таких как РД-Станции и 
Фабрики. Во время работы расходует минимум две единицы ме- 
талла за тур. 

Меню управления: Build (строить), X-Fer (перебросить ме- 
талл), Enter (войти в Депо или погрузиться в транспортный мо- 
дуль), Sentry (охранять), Stop (остановить), Done (выполнить). 
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Сроки выполнения работ: 


| Объект Build x1 |Цена | Build x2 | Цена Build x4 Цена | 


РД-Станция 
(Mining Station) 
Силовая Станция 
(Power Station) 
Завод Легких 
Вооружений 
(Light Vehicle Plant) 
Завод Тяжелых 
Вооружений 
(Heavy Vehicle Plant) 
Общежитие 
(Habitat) 

Учебный Центр 
(Training Hall) 
Авиационный 
Завод 

(Аг Unit Plant) 
Золотоперерабат. 
Завод 

(Gold Refinery) 
Судоверфь 
(Shipyard) 

Депо 

(Depot) 

Ангар 

(Hangar) 
Исследовательский 
Центр 

(Research Center) 
Эко-сфера 
(Eco—Sphere) 
Казармы 
(Barracks) 























| Док (Dock) 
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№ 


56 
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Монтажная Установка (Engineer) 


Машина для постройки небольших зданий и стационарных защитных со- 
оружений. Во время работы расходует минимум две единицы металла за 
тур. 

Меню управления: Build (строить), Х-Рег (перебросить металл), Enter (войти 
в Депо или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop 
(остановить), Done (выполнить). 





Сроки выполнения работ: 


Объект Build x1 Цена | Build x2 Цена Build x4 Цена 
Сырьевой Бункер 
(Storage Unit) 4 1 8 - - 


Топливный Танк 
(Fuel Tank) 
Склад Золотой 
Руды 

(Gold Vault) 


Силовой Генератор 
(Power Generator) 8 2 16 1 24 
Pagap (Radar) 18 5 34 - - 


Трубопровод 
(Connector) 
Пулеметная Башня 
(Gun Turret) 
Зенитный Комплекс 
(Anti Aircraft) 
Орудийная Башня 
(Artillery) 
Ракетная Вышка 











; a ; 
a fe 
ao 
1 I 











i й ; - i 
В 
I 


(Missile Launcher) 12 24 = 

Посадочная 

Площадка 

(Landing Pad) 2 4 - 
[Mocr(Brdge) | 1 [| 2 {[- | - | - [| - | 

Противотанковые 

Укрепл. 

(Concrete Block) 1 2 - 
| Дорога (Road) 1 2 - - - - | 
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Заводы и фабрики 


Заводы и фабрики — большие (2х2) стационарные объекты, добывающие ресурсы и произ- 
водящие по вашему заказу новую технику. Только Строительная Установка может постро- 
ить новый завод. 


| Название 


| РД-Станция 
Завод Легких 
Вооружений 
Завод Тяжелых 
Вооружений 
Авиационный 
| Завод 
| Судоверфь 


























24 ед. металла 
20 ед. металла 

3 ед. металла | 
40 eg. металла 
3 ед. металла 
40 ед. металла 

3 ед. металла | 
40 ед. металла 

Зед. металла | 
20 ед. металла 

1 ед. металла 

1 гр. колонистов 


[sen apron | 0 
| senoveprm | в | | о 




































Тед. энергии 








Учебный центр 













и РД-Станция (Mining Station) 


Предназначена для добычи металла, топлива и золотаизнедр 
планеты. За один тур в сумме может извлечь не более 1бед. 
ресурсов. Все структуры, использующие продукцию РД- 
Станции, должны быть соединены с ней трубопроводами в 
единый комплекс. В случае, если в состав этого комплекса 
не входит ни одного Сырьевого Бункера, Топливного Танка 
или Склада Золотой Руды, соответствующие ресурсы будут 
“выбрасываться на ветер”. 


Меню управления: Allocate (распределить), Х-Рег (перебросить ресурсы), Start (начать рабо- 
ту), Stop (прекратить работу), Remove (взорвать РД-Станцию). 


Start — включить РД-Станцию. 


Allocate — перейти в меню распределения. РД-станция может добывать только 16 ед. раз- 
личных ресурсов, а в месте ее установки недра планеты могут содержать в сумме гораздо 
больше материалов. И, в зависимости от нужд вашего комплекса, надо отрегулировать, сколько 
и чего вы хотите добыть в течении тура. 
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Сроки выполнения работ: 


Завод Легких Вооружений (Light 
Vehicle Plant) 


Выпускает легкобронированные транспортные средства: Мон- 
тажные Установки, Ремонтные Модули, Скаутов, Мобильные 
Зенитные Комплексы ит. д. Во время работы потребляет в те- 
чение тура 1 ед. энергии и минимум 3 ед. металла. 

Меню управления: Build (строить), З4ам (начать работу), 
Stop (прекратить работу), Remove (взорвать завод). 





[ Объект [Build x1 | Цена 


| Скаут (Scout) | 
Геологоразведчик 
(Surveyor) 
Миноукладчик 
(Mine Layer) | 
Подвозчик | 








Боеприпасов 
(Supply Truck) 
Бензовоз 

(Fuel Truck) 
Золотоперевозчик 
(Gold Truck) 
Перевозчик 
(Personnell Carrier) 
Монтажная | 

















Установка 
(Engineer) 
Мобильный Зенитн. 
Комплекс 

(Mobile Anti Aircraft) 
Ремонтный | 











Модуль 
(Repair Unit) 





Бульдозер 
(Bulldozer) 
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Завод Тяжелых Вооружений (Heavy 
Vehicle Plant) 


Выпускает Строительные Установки и Мобильные Радарные Yc— 
тановки, а также тяжелобронированные боевые модули: Танки, 
Штурмовые Орудия, Реактивные Минометы, Ракетные Установ- 
ки. Во время работы потребляет в течении тура 1 ед. энергии и 
минимум 3 ед. металла. 

Меню управления: Build (строить), Start (начать работу), 
Stop (прекратить работу), Remove (взорвать завод). 





Сроки выполнения работ: 


| Объект Build х1 | Цена | Вийа х2 | Цена Build x4 Цена | 


Мобильная 
Радарная 
Уст-ка (Scanner) 
Танк (Tank) 
Строительная 
Установка 
(Constructor) 
Реактивный 
Миномет 
(Rocket 
Launcher) 
Штурмовое 
Орудие 

(Assault Gun) 8 24 4 48 2 72 
Ракетная Установка 

(Missile Crawler) 12 36 6 72 3 108 


1 36 
1 36 


24 4 





24 4 








Авиационный Завод (Air Units Plant) 


Выпускает Истребители, Штурмовики, Самолеты-Разведчики и 
Транспортные Самолеты. Во время работы потребляет в течение 
тура 1 ед. энергии и минимум Зед. металла. 

Меню управления: Build (строить), Start (начать работу), Stop 
(прекратить работу), Remove (взорвать завод). 
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Сроки выполнения работ: 


| Объект Цена | 


Самолет-Разведчик 
(AWAC) 
Транспортный 
Самолет 

(Air Transport) 



















Судоверфь (Shipyard) 


Выпускает корабли: Торпедные Катера, Подводные Лодки, Ра- 
кетные Крейсера, Транспортные Корабли ит. д. Во время работы 
потребляет в течение тура 1 ед. энергии и минимум 3 ед. метал- 
ла. 

Меню управления: Build (строить), Start (начать работу), 
Stop (прекратить работу), Remove (взорвать верфь). 


Сроки выполнения работ: 


| Объект Build х1 |Цена | Build x2 Цена Build x4 Цена | 


Грузовой Корабль 
(Cargo Ship) 4 12 2 24 1 36 


Транспортный 
Корабль ‘ | 
(Sea Transport) 4 12 2 24 36 
Эскорт (Escort) |6 |8 | 3 | 36 | 2 | 4 


Торпедный Катер 
Подводная Лодка 
| 











Минный Тральщик 
(Sea Mine Layer) 18 3 36 2 
| Эсминец (Gunboat) | 8 | 24 | 4 | #@ | 2 | 72 
3 


Ракетный Крейсер 
(Missile Cruiser) 12 36 6 72 
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Учебный Центр (Training Hall) 


Здесь обучают Диверсантов и Пехотинцев. Во время работы необ- 
ходима 1 группа Колонистов. Потребляет в течении тура 1 ед. энер- 
гиии Тед. металла. 

Меню управления: Build (Обучить), Start (Начать работу), Stop 
(Прекратить работу), Remove (Взорвать центр). 





Сроки выполнения работ: 


[ Объект Вийа х1 Цена Ш 
| Диверсант (Infiltrator) 











Энергетические установки 


Для работы заводов, фабрик, ремонтных структур и других больших (2х2) зданий 
необходима энергия. Силовые Генераторы и Силовые Станции и вырабатывают эту энер- 
гию, путем переработки топлива, выкачиваемого из недр планеты вашими РД-Стан- 
циями. 





Название Prod 
Силовой 


Генератор 2 ед. топлива |1 ед. энергии 8 ед. металла 


24 ед. металла | 






















Силовой Генератор 
(Power Generator) 


Потребляет 2 ед. топлива и производит 1 ед. энергии, что до- 
статочно для работы одного завода или одной РД-Станции. Си- 
ловой Генератор необходимо соединить Трубопроводом с ис- 
точником топлива (обычно это РД-Станция) и со строением, ко- 
торое нуждается в вырабатываемой им энергии. 

Меню управления: Start (начать работу), Stop (прекратить 
работу), Remove (взорвать генератор). 


Внимание: В случае, если ваш комплекс работает“на пределе”, и ни одна из энергетических 


установок не простаивает, у вас не получится выключить генератор. Да и зачем это делать? 
Когда есть необходимость, компьютер сам неплохо справляется с этой задачей. 
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Силовая Станция (Power Station) 


Потребляет 6 ед. топлива и производит 6 ед. энергии каждый тур, что 
достаточно для обеспечения шести заводов или РД-Станций. 

Меню управления: Start (начать работу), Stop (прекратить работу), 
Remove (взорвать станцию). 





Стационарные средства ремонта, 
перезарядки и модернизации модулей 


Для ремонта, пополнения боезапаса и модернизации ваших модулей существует сразу не- 
сколько типов зданий: Депо — обслуживает наземную технику, Док — корабли, Ангар — само- 
леты, Казармы — пехоту. 


Внимание: Если для ремонта или пополнения боезапаса модуль вовсе необязательно заго- 
нять в Депо (Док, Ангар, Казармы) — это можно сделать при помощи другого модуля (Ре- 
монтного Модуля или Подвозчика Боеприпасов), то для проведения модернизации, незави- 
симо от того, каким образом получена технология модернизации (куплена или “наработана” 
в Исследовательском Центре) это необходимо. Имейте в виду, что все новшества автомати- 
чески распространяются только на технику, произведенную ПОСЛЕ приобретения техноло- 
гии. Для модернизации уже существующих модулей необходимо загнать их вовнутрь Депо 
(Дока, Ангара, Казарм) и провести необходимые операции (нажать кнопку Upgrade во внут- 
реннем меню), потратив на них определенное количество металла. 





| Название 





10 ед. металла | 
Депо (Depot) 


Депо служит для ремонта, пополнения боезапаса и модер- 
низации наземных модулей. Во время всех вышеперечис- 
ленных операций расходуется металл, поэтому Депо должно 
быть соединено с комплексом, в состав которого входит РД- 
Станция или Сырьевой Бункер. 

Меню управления: Activate (переход во Внутреннее ме- 
ню), Load (загрузить модуль), Remove (взорвать депо). 

Депо (внутреннее меню) состоит из двенадцати отсе- 
ков, в каждом из которых может находиться один модуль. 
Под каждым из отсеков четырекнопки: Activate (вывести модуль из Депо), Repair (отремон- 
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тировать повреждения), Reload (пополнить боезапас), Upgrade (модернизировать модуль). В 
правой части экрана находится таймер, индикатор количества металла в комплексе, панель 
управления всем Депо. Последняя состоит из шести кнопок: Activate АП (вывести из Депо все 
модули), Reload All (пополнить боезапас у всех модулей), Repair All (отремонтировать все 
модули), Upgrade All (модернизировать все модули), кнопки с изображением стрелок — пере- 
ключение страниц (на одной странице помещается всего 6 модулей из 12), ? — справка по 
кнопкам и окнам внутреннего меню, Done — закрыть внутреннее меню. 


Док (Dock) 


Док предназначен для ремонта, пополнения боезапаса и мо- 
дернизации кораблей. Во время всех этих операций расходу- 
ется металл, поэтому Док должен быть соединен с комплексом, 
в состав которого входит РД-Станция или Сырьевой Бункер. 

Меню управления: Activate (переход во Внутреннее ме- 
ню), Load (завести корабль в док), Remove (взорвать Док). 

Внутреннее меню полностью аналогично внутреннему 
меню Депо с той лишь разницей, что вместимость Дока — 
всего шесть кораблей. 





Ангар (Hangar) 


Ангар предназначен для ремонта, пополнения боезапаса и 
модернизации самолетов. Во время всех этих операций рас- 
ходуется металл, поэтому Ангар должен быть соединен с ком- 
плексом, в состав которого входит РД-Станция или Сырье- 
вой Бункер. 

Меню управления: Activate (переход во внутреннее 
меню), Load (посадить самолет в Ангаре), Remove (взорвать 
Ангар). 

Внутреннее меню полностью аналогично внутреннему 
меню Депо, только на одной странице помещается всего четыре самолета, поэтому страниц 
не две, а три. 





Казармы (Barracks) 


Казармы предназначены для лечения, пополнения боезапа- 
са и модернизации вооружения и оборудования диверсантов 
и пехотинцев. Во время всех этих операций расходуется ме- 
талл, поэтому Казармы должны быть соединены с комплек- 
сом, в состав которого входит РД-Станция или Сырьевой Бун- 
кер. 
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Меню управления: Activate (переход во внутреннее меню), Load (завести диверсанта 
или пехотинца в Казармы), Remove (взорвать Казармы). 
Внутреннее меню полностью аналогично внутреннему меню Депо. 


Улучшение характеристик модулей и объектов 


Вы можете делать свои модули и/или структуры более мощными, более прочными, более 
быстрыми и т. д., покупая технологию модернизации за Кредиты или проводя собственные 
научные работы в Исследовательском Центре. Эти два пути имеют коренное различие: при- 
обретение технологии делается быстро, стоит дорого и новшество распространяется только 
на ОДИН тип модулей/структур, в то время как исследования идут долго (иногда по несколько 
десятков туров), ничего не стоят и полученные результаты распространяются абсолютно на 
ВСЕ типы модулей и структур. 

Например, вы можете повысить параметр Attack y Танков, купив соответствующую тех- 
нологию. Начиная с этого момента, все новые Танки будут иметь повышенную мощность ата- 
ки, а все старые необходимо загнать в Депо и провести там их модернизацию, чтобы они тоже 
имели повышенную мощность атаки. Есть другой способ повышения параметра Attack — 
провести научные исследования в этом направлении. Когда они будут закончены, абсолютно 
у всех типов боевых модулей и у всех защитных структур (а не только у Танков) параметр 
АЦаскповысится на 10% (один этап исследований увеличивает параметр на 10%, потом можно 
будет провести еще один или несколько этапов). В дальнейшем вся новая техника будет вы- 
пускаться более мощной, а всю уже имеющуюся необходимо модернизировать. 

Список параметров, которые можно модернизировать: 

Attack — мощность атаки; Shots — количество выстрелов за 1 Typ; Range — радиус 
поражения противника; Ammo — количество боеприпасов; Armor — прочность брони; Hits — 
жизнестойкость; Scan — радиус обнаружения противника; Speed — скорость передвижения; 
Cost — стоимость. 








[ Название Uses Prod Armor |Hits | Scan Cost | 


Золотоперерабат. 5 ед. золотой руды 
| Исследовательский 1 гр. колонистов | 
Центр 1 ед. энергии - 8 56 3 24 ед. металла 


Золотоперерабатывающий Завод (Gold 
Refinery) 














Этот завод перерабатывает золотую руду и штампует золотые 
монеты (Кредиты). На Кредиты можно приобрести технологию мо- 
дернизации модулей и объектов. Для работы Золотоперерабатываю- 
щему Заводу необходима энергия и золотая руда. РД-Станция может 
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добывать эту руду в случае, если одна из четырех клеток поверхности планеты, на которых 
она установлена, содержит золотую жилу. 


Внимание: После приобретения технологии модернизации необходимо провести саму мо- 
дернизацию модулей и объектов. Все уже существующие модули необходимо загнать в соот- 
ветствующие стационарные ремонтные блоки (Депо, Док, Ангар и Казармы), а у стационар- 
ных объектов в меню управления появляется еще два пункта: Upg. All (провести модерниза- 
цию всех объектов данного типа) и Upgrade (провести модернизацию только данного объек- 
та). 


Меню управления: Buy Upg (закупить новую технологию), Start (начать работу), Stop (пре- 
кратить работу), Remove (взорвать завод). 


Buy Upg — укороченный вариант меню закупки снаряжения и техники, в котором оставлена 
только функция закупки технологии. 


Исследовательский Центр 
(Research Center) 


Исследовательский центр изучает пути улучшения основных 
характеристик ваших модулей и объектов. Эти исследова- 
ния занимают много времени, и эффект от них сравнитель- 
но мал. Однако, в отличие от приобретенных технологий, их 
результат распространяется на BCE модули и структуры, на- 
ходящиеся под вашим командованием. 





Меню управления: Research (направление исследований), 
Start (начать работу), Stop (прекратить работу), Remove (взо-— 
рвать центр). 


Research — в открывающемся окне вы можете указать, в каком именно направлении нужно 
проводить исследования. Один центр может работать только над одной темой, но ведь можно 
построить несколько центров. Таким образом вы сможете изучать одновременно несколько 
направлений, либо ускорить процесс исследований (если несколько центров работают над 
одной темой). Колонка Labs — лаборатории. Количество центров, работающих над темой, 
регулируется нажатием указателем мыши на кнопки с изображением стрелочек. КолонкаТор- 
ics — темы исследований (набор параметров, которые можно модернизировать) и процент 
уже достигнутых улучшений по ним. Колонка Turns — количество туров до окончания оче- 
редного этапа. Один этап — улучшение характеристик на 10% от первоначального значения. 
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Колонисты 


Нельзя забывать, что у нас “все во имя человека, все во благо человека”. С этим связано то, 
что игровые очки начисляются исключительно за работу Эко-Сфер, назначение которых — 
максимально приблизить условия обитания к земным и сделать жизнь колонистов предель- 
но комфортабельной. Парадоксальная ситуация — с одной стороны, эти Эко-Сферы абсо- 
лютно бесполезны в военном плане, ведь они только потребляют энергию и отвлекают коло- 
нистов, не давая ничего взамен, но... в игре как в жизни — нелюди живут ради войны, а война 
идет для улучшения уровня жизни людей. 





Название Uses Prod Armor Hits | Scan Cost | 





И ЕН Ronse ИЕН НИЕ КЕШ 
Эко-Сфера 1 ед. энергии 1 очко 20 ед. металла 
П гр. колонистов 


Общежитие (Habitat) 


В каждом стандартном Общежитии хватает места трем группам ко- 
лонистов, что достаточно для работы трех Исследовательских или 
Учебных Центров, либо трех Эко-Сфер. 


Меню управления: Remove (Взорвать общежитие). 


Эко-Сфера (Eco-Sphere) 


Огромное куполообразное строение, внутри которого воспроизведе- 
ны земные климатические условия. Ваша конечная цель — сделать 
для колонистов максимум возможного в этом направлении. Каждый 
тур работающая Эко-Сфера повышает рейтинг вашей колонии, но, 
если она уничтожена, все набранные ею очки безвозвратно теряются. 
Для работы Эко-Сфере необходима 1 группа колонистов и 1 ед. энергии. 





Меню управления: Start (Начать работу), Stop (Прекратить работу), Remove (Взорвать 
Эко-Сферу). 


Стационарные средства защиты 


Для защиты комплекса от вражеских атак существуют стационарные средства защиты. Их 
общее преимущество перед мобильной техникой в более мощной броне, и относительной 
(по сравнению с наиболее близкими по параметрам мобильными модулями) дешевизне. 


Внимание: Из стационарных объектов ни один не может атаковать Подводные Лодки врага, 
и только Зенитные Комплексы могут вести огонь по вражеским самолетам. 
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[ Название Attack |Shots;Range | Атто | Armor | Hits | Scan Cost | 
Железобетонный 
Блок 


2 ед. металла 
| Радар 

| Пулеметная Башня 
| Орудийная Башня 


| Ракетная Вышка 
| Зенитный Комплекс] 16 | 2 | 
[Мина [8-1 


| Морская Мина 28 - - = = 


— 
© 
№ 
ae 


24 ед. металла | 


ЕЕ 
ee НО С 16 en, металла | 
fe 3672 ВЕС mee) 
el 
Lee 


[2 [1 [Ten металла | 
2 1 1 ед. металла | 





Железобетонный Блок (Concrete 
Block) 


Тяжелые бронированные блоки, предотвращающие проникновение 
врага на территорию комплекса. 





Меню управления: Remove (Взорвать блок). 


Радар (Вадаг) 


Стационарный радар с большим радиусом действия. Дальнобойные 
модули, такие как Ракетные Вышки и Орудийные Башни не могут 
стрелять по тем объектам, которых они не видят. А радиус пораже- 
ния цели у них значительно превосходит радиус обзора, поэтому край- 
не важно иметь поблизости от них Радар или Мобильную Радарную 
Установку. 





Меню управления: Remove (Взорвать радар). 


Пулеметная Башня (Gun Turret) 


Бронированный стационарный крупнокалиберный пулемет. Хорошая 
сила огня, толстая броня и средний радиус действия. Очень быстро 
строится и дешево стоит — неплохой выбор, когда необходимо срочно 
обезопасить комплекс на короткое время. 


Меню управления: Attack (Атаковать), Manual (Ручное управление), 
Sentry (Охранять), Done (Выполнить), Remove (Взорвать башню). 
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Орудийная Башня (Artillery) 


Очень мощная стационарная пушка. Это компромиссный вариант 
между дешевыми Пулеметными Башнями и дорогими сверхдально- 
бойными Ракетными Вышками. 

Меню управления: Attack (атаковать), Manual (ручное управление), 
Sentry (охранять), Done (выполнить), Remove (взорвать башню). 





Ракетная Вышка (Missile Launcher) 


Сверхдальнобойная Ракетная Вышка — великолепный радиус по- 
ражения и отличная сила огня. Но броня лишь немного лучше, чем 
у Мобильной Ракетной Установки. Поэтому лучше ставить ее в ок- 
ружении Пулеметных и Орудийных Башен, и обязательно защи- 
щать от атак с воздуха. 

Меню управления: Attack (атаковать), Manual (ручное управление), 
Sentry (охранять), Done (выполнить), Remove (взорвать башню). 





Зенитный Комплекс (Anti Aircraft) 


Высокоскорострельная зенитная пушка. Зенитный Комплекс бы- 
стро расправляется с самолетами, но не может атаковать назем- 
ные цели. 

Меню управления: Attack (атаковать), Manual (ручное управле- 
ние), Sentry (охранять), Done (выполнить), Remove (взорвать баш- 
ню). 





Мина (Land Mine) 


Маленькое и очень хорошо замаскированное взрывчатое устрой- 
ство. Только Геологоразведчик, Миноукладчик или Диверсант в 
состоянии обнаружить мину. Взрывается от любого поврежде- 
ния, что делает Реактивные Минометы очень удобным средством 
для расчистки минных полей. 

Меню управления: Sentry (охранять), Done (выполнить), Remove 
(взорвать). 





Sentry — автоматический режим охраны. Если его отключить, Мина будет временно 
обезврежена. 
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Морская Мина (Sea Mine) 


Морской аналог обычной Мины. Прекрасное средство, чтобы 
приостановить натиск врага. 


Меню управления: Sentry (охранять), Done (выполнить), Ве- 
move (взорвать). 


Sentry — автоматический режим охраны. Если его отключить, 
Морская Мина будет временно обезврежена. 





Склады 


Итак, ваши РД-Станции денно и нощно работают и добывают так необходимое вам сырье 
(металл, топливо, золотую руду). Однако, это сырье надо где-то хранить — именно для это- 
го и существуют склады. 


| Название i Cost | 


Сырьевой 
| Бункер 4 ед. металла 
Склад Золотой 


4 ед. металла 































Сырьевой Бункер (Storage Unit) 


Склад металла. РД-Станция производит металл каждый тур. Если вы 
хотите сохранить излишки металла, необходимо соединить ее с Сы- 
рьевым Бункером. 

Меню управления: Х-Рег (перебросить металл), Remove (взорвать бун- 


кер). 


Склад Золотой Руды (Gold Vault) 


Хранилище для непереработанной золотой руды. РД-Станция может 
добывать золотую руду каждый тур. Чтобы сохранить ее для дальней- 
шей переработки, необходимо соединить РД-Станцию со Складом Зо- 
лотой Руды. 

Меню управления: Х-Рег (перебросить руду), Remove (взорвать склад). 
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Топливный Танк (Fuel Tank) 


Емкость для хранения запасов топлива. РД-Станция добывает топ- 
ливо каждый тур. Чтобы сохранить излишки топлива, необходимо 
соединить РД-Станцию с Топливным Танком. 


Меню управления: X—Fer (перекачать топливо), Remove (взорвать 
склад). 





Инженерно-технические 
сооружения 


Набор вспомогательных сооружений, при помощи которых намного удобнее строить про- 
мышленные и военные комплексы. 





[Название Cost | 
| Трубопровод 2 ед. металла 


| Посадочная Площадка 
| Мост 
| Надводная платформа 


| Дорога - 2 - 2 ед. металла | 








Трубопровод (Connector) 


Для использования энергии, топлива, металла и золота структуры 
должны быть объединены в единый комплекс. Этого можно добить- 
ся, располагая их вплотную друг к другу, а можно соединить Трубо- 
проводом. 

Меню управления: Remove (взорвать). 





Посадочная Площадка (Landing Pad) 


Посадочная площадка для самолетов. Сама она не может ремонти- 
ровать их и пополнять боезапас, но зато вплотную к ней можно по- 
догнать Ремонтный Модуль или Подвозчик Боеприпасов и выпол- 
нить необходимые работы. 





Меню управления: Remove (взорвать). 
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Мост (Bridge) 


Понтонный мост для переправки сухопутных модулей (особенно не-ам- 
фибий) через водные препятствия. В отличие от Надводных Платформ не 
мешает движению судов. 

Меню управления: Remove (взорвать). 





Надводная платформа (Water Platform) 


Позволяет строить на воде любые структуры (кроме Доков и Судоверфей, 
которые строятся на открытой воде). Монтажная Установка одинаково хо- 
рошо строит Надводные Платформы и на побережье, и в открытом океане. 
Эти сооружения особенно важны в тех случаях, когда поверхность планеты 
сплошь состоит из островов, или под водой находятся большие залежи полезных ископаемых. 
Меню управления: Remove (взорвать). 





$ Дорога (Road) 


По Дороге любой модуль движется вдвое быстрее. Имеет смысл проло- 
жить их на территории вашего комплекса. 
Меню управления: Ветоуе (взорвать). 





Наземные служебные модули 


Для обслуживания вашего комплекса и боевых модулей существует огромное количество слу- 
жебной техники. Общая черта, которая объединяет эти модули — отсутствие вооружения. 


[Название Cargo eee Hits Scan Speed Cost | 


Геологоразведчик - —_ 9 ед. металла 
Ремонтный Модуль 30 ед. металла ; 15 ед. металла 
Бензовоз 50 ед. топлива 4 = | 


| Золотоперевозчик 50 ед. золотой руды oe 12 ад. металла | 
[Бульдозер 3 15 en. металла | 


Подвозчик 
Боеприпасов 50 ед. металла 4 


| 
[Миноукладчик 16 en, металла | 


Перевозчик 
Пехотинцев или 
Диверсантов 12 ед. металла 
| Мобильная | 
Радарная Установка - 7 12 ед. металла 
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Геологоразведчик (Surveyor) 


Легкая амфибия, оснащенная софистицированными сенсо- 
рами для обнаружения залежей полезных ископаемых и вра- 
жеских мин. В отличие от большинства амфибий, Геолого- 
разведчики одинаково быстро передвигаются и по воде, и 
по суше. 


Меню управления: Auto (автоматический поиск), Enter (войти 
в Депо или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (ох- 
ранять), Stop (остановиться), Done (выполнить). 


Auto — в этом режиме Геологоразведчик планомерно прочесывает всю планету, составляя 
карту залежей полезных ископаемых. Единственный минус — при отсутствии контроля он 
рано или поздно наткнется на вражеский боевой модуль. И тогда ему конец... 





Ремонтный Модуль (Repair Unit) 


Легкобронированная самоходная установка, которая в со- 
стоянии быстро отремонтировать поврежденное здание или 
наземный модуль (а также приземлившийся самолет или 
пришвартовавшийся к берегу корабль). В течение ремонт- 
ных работ расходуется металл, причем, чем сильнее повреж- 
дения, тем больше металла требуется. Другой способ вос- 
становить поврежденный модуль — загнать его в Депо, Док, 
Ангар или Казарму (зависит от типа самого модуля). 


Меню управления: Repair (отремонтировать), Х-Рег (перебросить металл), Ег{ег(войти в Де- 
по или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done 


(выполнить). 


Вера! — нажав эту кнопку, наведите указатель мыши на соседний поврежденный модуль 
или здание и, если он изменит форму и в синем круге появится изображение гаечного ключа, 


щелкните левой кнопкой мыши. 
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Бензовоз (Fuel Truck) 
Цистерна на колесах для перевозки топлива. 


Меню управления: Х-Еег (перекачать топливо), Enter (вой- 
ти в Депо или погрузиться в транспортный модуль), Sentry 
(охранять), Stop (остановиться), Done (выполнить). 
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Золотоперевозчик (Gold Truck) 


Модуль для перевозки необработанной золотой руды из одного места 
в другое. 


Меню управления: Х-Рег (перегрузить руду), Enter (войти в Депо или 
погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (остано- 
виться), Done (выполнить). 





Бульдозер (Bulldozer) 


Предназначен для расчистки завалов, образовавшихся в результате 
уничтожения зданий и структур. Бульдозер собирает остатки металла 
с развалин. 


Меню управления: Х-Рег (перегрузить металл), Enter (войти в Депо 
или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (ос- 
тановиться), Done (выполнить), Remove (очистить площадку). 





Remove — начать расчистку завалов. 


Подвозчик Боеприпасов (Supply Truck) 


Машина для перевозки металла. Оснащен оборудованием, позволяю- 
щем производить из металла все виды боеприпасов. Используется для 
пополнения боезапаса у боевых модулей. Его также можно применять 
для перевозки металла работающим в отдалении Строительным и Мон- 
тажным Установкам. 





Меню управления: Reload (пополнить боезапас), Х-Рег (перегрузить металл), Enter (войти в 
Депо или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done 
(выполнить). 


Reload — нажав эту кнопку, наведите указатель мыши на соседний модуль, нуждающийся в 
пополнении боезапаса, и, если он изменит форму и в синем круге появится изображение 
снаряда, щелкните левой кнопкой мыши. 


Миноукладчик (Mine Layer) 


Специализированная машина для установки, обнаружения (Миноу- 
кладчик “видит” мины, попадающие в его радиус обзора) и демонтажа 
Мин. Миноукладчик делает Мины из загружаемого в него металла. Kpo— 
ме того, при демонтаже Мины преобразуются обратно в металл. Од- 
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нако даже Миноукладчик не в состоянии обезвредить вражеские Мины — их можно только 
расстрелять. 

Меню управления: Place (установить мины), Х-Рег (перегрузить металл), Enter (войти в Депо 
или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (вы- 
полнить), Remove (снимать мины). 


Place — если нажать эту кнопку, то Миноукладчик будет устанавливать Мины на всей траек- 
тории передвижения. 


Remove — снимать ранее установленные Мины. 


Перевозчик 
(Personnel Carrier) 


Быстрая, хорошо бронированная машина для перевозки Пе- 
хотинцев и Диверсантов. Перевозчик может медленно пере- 
двигаться под водой, причем в таком состоянии его может 
обнаружить только Торпедный Катер. 


Меню управления: Activate (перейти во внутреннее меню), 
Load (посадить Пехотинца или Диверсанта), Enter (войти в 
Депо или погрузиться в транспортный модуль), Sentry (ох- 
ранять), Stop (остановиться), Done (выполнить). 





Activate — внешний вид внутреннего меню точно такой же, как у Дока, Депо, Ангара или 
Казарм. Но большая часть кнопок отсутствует — остались только Activate (высадить) и Acti- 
vate All (высадить всех). 


Мобильная Радарная Установка 
(Зсаппег) 


Мобильная Радарная Установка медленнее и значительно до- 
роже, чем Скаут, но имеет больший радиус обзора. Отлично 
справляется с поиском целей для дальнобойных модулей (Ра- 
кетных Установок, Ракетных Катеров ит. д.). 


Меню управления: Enter (войти в Депо или погрузиться в 
транспортный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановить-— 
ся), Done (выполнить). 
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Наземные боевые модули 


Все наземные боевые модули, способные перемещаться по суше (в том числе амфибии), имеют 
одинаковое меню управления: Attack (атаковать), Enter (войти в Депо или погрузиться в транс- 
портный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (закрыть меню управления). 









Мобильный 
Зенитный 
Комплекс 











Штурмовое 


Орудие . мет. 


Реактивный 

Миномет 24 ед. мет. 
Ракетная 

Установка 36 ед. мет. 








Скаут (Scout) 


Высокоскоростная машина для разведки вражеских позиций. Может 
передвигаться и по воде, но значительно медленнее, чем по суше. Очень 
хороший радиус обзора, но сама машина слабее всех остальных бое- 
вых модулей (исключая Пехотинцев). 





Мобильный Зенитный Комплекс (Mobile 
Anti Aircraft) 


Легкая и быстрая машина, оснащенная скорострельной пушкой, для 
борьбы с самолетами противника. Мобильный Зенитный Комплекс 
предназначен исключительно для защиты модулей от атак с воздуха. 
Он не может передвигаться в боевом положении. И, как следствие из 
этого, сделав всего один ход, становится легкой добычей для Штурмо- 
виков, так как теряет возможность стрелять в данном туре. 


Танк (Tank) 


Боевая машина с мощной броней. Отлично зарекомендовала себя на 
передовых рубежах. Танки принимают на себя большую часть огня про- 
тивника, тем самым оберегая не столь прочные, но зато обладающие 
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большей разрушительной мощью, Штурмовые Орудия, Ракетные Установки и Реактивные 
Минометы. 


Штурмовое Орудие (Assault Gun) 


Легкобронированная машина, оснащенная двумя дальнобойными 
пушками и стреляющая куммулятивными зарядами, обладающими 
огромной разрушительной силой. Быстрая и очень эффективная во 
время массированных атак, но очень непрочная. 





Реактивный Миномет (Rocket 
Launcher) 


Легкобронированная машина, стреляющая ракетами средней даль- 
ности. Поражающая мощь взрыва такой ракеты рассеяна на все 
клетки вокруг цели (максимальное расстояние взрывного воздей- 
ствия — 2 клетки от места падения ракеты, и чем дальше стоит мо- 
дуль от места взрыва, тем меньше он пострадает). Поэтому Реак- 
тивные Минометы отлично подходят для расчистки минных полей, уничтожения Пехоты и 
стрельбы по боевым группам противника. 





Ракетная установка (Missile Crawler) 


Ракетная Установка на бронированном шасси. Мобильный вариант 
несколько менее прочен, чем стационарная Ракетная Вышка, и на 
его постройку затрачивается больше металла. Однако, это очень 
мощное оружие, которое в состоянии подавить Ракетные Вышки про- 
тивника. Эти ракеты, в отличие от Реактивного Миномета, поражают 
только одну цель, ничуть не повреждая модули, стоящие на соседних 
клетках. 





Боевые самолеты 


Это, пожалуй, самая опасная техника (за исключением модулей Чужих), которая может сто- 
ять у вас на вооружении. Огромная скорость, большой боезапас, мощные ракеты, возмож- 
ность отступить после нанесения удара — все эти качества делают боевую авиацию чрез-— 
вычайно опасной в любой игре. А если провести хоть небольшую модернизацию, то можно 
сделать Истребители практически неуязвимыми, а Штурмовики превратить в летающие танки. 








| Название |Attack| Shots | Range |Ammo |Агтог| Hits | Scan | Speed Cost | 
ГИстревитель| 16 | 1 | 5 | 4 | 4 | 12 | 5 | 24 [24 ед. мет. | 
| Штурмовик 18 2 4 12 4 18 5 18 |3З0ед. мет. | 
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Истребитель (Fighter) 


Быстрый, но очень непрочный самолет, способный нести на борту 
несколько ракет класса воздух-воздух. Это лучший способ зна- 
чительно уменьшить воздушный флот врага, и лучший вариант 
защиты движущейся группы войск от атак с воздуха, в то время 
как Зенитные Комплексы хорошо справляются с защитой OT Bpa— 
жеских Штурмовиков стационарных объектов и прилегающей к 
ним территории. Имейте в виду, что этот модуль может открыть 
огонь даже после полного исчерпания запаса хода. 





Штурмовик (Ground Attack Plane) 


Тяжелый боевой самолет, несущий большое количество ракет 
класса воздух-земля. Штурмовик — очень дорогой самолет, но 
он очень быстро оправдывает затраченные на него средства. 
Огромная скорость позволяет ему настигать цели в тылу врага, 
наносить удар и тут же отступать под защиту Зенитных Ком- 
плексов или Истребителей. Единственное средство защиты от 
него — те же Зенитные Комплексы и Истребители. Штурмовик 
не может атаковать воздушные цели, зато его ракетами можно 
потопить Подводные Лодки неприятеля. 





Вспомогательная авиация 


Два вида очень полезных, но беззащитных самолетов. Если ваш противник опытный ком- 
мандер, то никогда не отправляйте эти самолеты без сопровождения Истребителей. 


Название Hits Scan | Speed Cost 
Самолет-Разведчик 18 18 ед. металла 
Транспортный 


Самолет 3 сухопутных 18 ед. металла 
модуля 











Самолет-Разведчик (AWAC) 


“Летающий радар” — обязательный компонент любого самолетного зве- 
на. Позволяет обнаруживать вражеские Зенитные Комплексы до того, 
как ваши самолеты попадут под их огонь. 

Меню управления: Enter (приземлиться в Ангар или на Посадочную Пло- 
щадку), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (закрыть меню 
управления). 
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Транспортный Самолет (Air Transport) 


Тяжелый самолет, способный переносить на большие расстояния до 
трех наземных модулей. 


Меню управления: Activate (перейти во внутренне меню), Load (за- 
грузить наземный модуль), Enter (приземлиться в Ангар или на По- 
садочную площадку), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done 
(выполнить). 





Activate — внешний вид внутреннего меню точно такой же как у Дока, Депо, Ангара или 
Казарм. Но большая часть кнопок отсутствует — осталась только Activate (высадить). 


Боевой флот 


Нетрудно догадаться, что корабли могут перемещаться только по воде. Это, конечно, не- 
много ограничивает область их применения, особенно на планетах, где большое количество 
суши, но в среднем они намного быстрее, прочнее и эффективнее сходных по своим харак- 
теристикам сухопутных модулей. Все боевые корабли имеют одинаковое меню управления: 
Attack (атаковать), Enter (войти в Док), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (за- 
крыть меню управления). 





Cost | 


18 ед. металла 












Торпедный 

Катер 

| Эсминец 
Подводная 

| Лодка 

Ракетный 

Крейсер 








18 ед. металла 
24 ед. металла | 





18 ед. металла 









36 ед. металла 





Эскорт (Escort) 


Быстроходный катер, оснащенный хорошим радаром и скорострель- 
ной противосамолетной пушкой. Эскорт — это “глаза” флота и его за- 
щита от нападений вражеской авиации. К сожалению, не может пере- 
двигаться в боевом положении. 
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Торпедный Катер (Corvette) 


Быстроходный катер, имеющий на борту торпедные аппараты и сонар. Он 
может атаковать любые морские модули, но его настоящая сила в том, что 
он способен обнаружить и атаковать вражеские Подводные Лодки. 


Эсминец (Gunboat) 


Корабль с толстой броней, оснащенный крупнокалиберной пушкой среднего 
радиуса действия. Великолепно подходит для уничтожения кораблей про- 
тивника и наземных целей, расположенных неподалеку от берега. 





Подводная лодка (Submarine) 


Сидящая в засаде Подводная Лодка может незаметно подкрасться вплот- 
ную к врагу и выпустить в него свои торпеды. Мало кто в состоянии пере- 
жить такой “сюрприз”... Субмарина не имеет на борту активного сонара, ко- 
торый может выдать ее местоположение, поэтому только Торпедный Катер 
в состоянии обнаружить ее до того, как она откроет огонь. И только другая 
Подводная Лодка, Торпедный Катер или Штурмовик может атаковать ее. 





Ракетный Крейсер (Missile Cruiser) 


Корабль, оборудованный ракетной установкой (не может атаковать самолеты — 
только наземные и надводные цели). Великолепный радиус поражения, мощ- 
нейшее оружие и хорошая броня — один из наиболее мощных модулей. 





Вспомогательный флот 


Во вспомогательный флот входят корабли технической поддержки и транспортные суда. Сами 
по себе они часто бывают очень полезны, но, к сожалению, не могут противостоять вражес- 
ким атакам по причине отсутствия на борту вооружения. Так что всегда отправляйте их в 
плаванье в сопровождении конвоя. 






























| Название Cargo Armor | Hits | Scan | Speed Cost | 
Транспортный 6 сухопутных 
Корабль 12 12 ед. металла 
| Минный Тральщик |16 ед. металла| 8 | 28 | 4 | 9 | 18ед. металла | 
| Грузовой Корабль |50 ед. металла | 12 32 3 7 12 ед. металла ] 











Основные характеристики: Cargo — 50 ед. металла, Armor — 12, Hits — 32, Scan — 3, Speed — 
7, Cost — 12 ед. металла. 
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Транспортный Корабль (Sea 
Transport) 


Бронированное судно, способное перевозить до шести назем- 
ных модулей. Он значительно медленнее Транспортного Camo— 
лета, но зато гораздо лучше противостоит вражеским ата- 
кам. 


Меню управления: Activate (перейти во внутренне меню), 
Load (загрузить наземный модуль), Enter (войти в Док), Зеп- 
try (охранять), Stop (остановиться), Done (выполнить). 





Activate — внешний вид Внутреннего меню точно такой же как у Дока, Депо, Ангара или Казарм. 
Но большая часть кнопок отсутствует — остались только Activate (высадить) и Activate All (вы- 
садить всех). 


Минный Тральщик (Зеа Мте 
Layer) 


Морская версия Миноукладчика. Как и его наземный прото- 
тип, Минный Тральщик способен производить, обнаруживать 
и снимать ранее установленные Морские Мины. 


Меню управления: Place (установить мины), Х-Рег (перегру- 
зить металл), Enter (войти в Док), Sentry (охранять), Stop (ос- 
тановиться), Done (выполнить), Remove (снимать мины). 





Place — если нажать эту кнопку, то Минный Тральщик будет устанавливать Морские Мины по 
всей траектории передвижения. 


Remove — снимать ранее установленные Морские Мины. 


Грузовой Корабль (Cargo Ship) 


Судно, предназначенное для перевозки металла. Его можно 
использовать как для дозаправки работающих в море Стро- 
ительных и Монтажных Установок, так и для пополнения бое- 
3anaca y боевых кораблей, так как этот корабль имеет на борту 
установку, превращающую металл в ракеты, снаряды и тор- 
педы. 





Меню управления: Reload (пополнить боезапас), Х-Рег (nepe— 
грузить металл. Для этого необходимо подвести Грузовой ко- 
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рабль kK любому надводному сооружению, Трубопроводом связанному с основным комплексом), 
Enter (войти в Док), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (выполнить). 


Reload — нажав эту кнопку, наведите указатель мыши на корабль, находящийся на соседней 
клетке и нуждающийся в пополнении боезапаса, и, если он изменит форму, и в синем круге 
появится изображение снаряда, щелкните левой кнопкой мыши. 


Пехота и Диверсанты 


Какая же война без пехоты? Только вот неприятность — когда воюют роботы, человеку луч- 
ше или отойти подальше, или начать воевать “мозгами” (как это делают Диверсанты). 





| Название Attack) Shots|Range |Атто |Агтог| Hits |Scan |Speed Cost | 







Пехотинец (Infantry) 


Солдат, экипированный легким ручным противотанковым оружием. 
Единственная польза от него в том, что он может обнаружить вражес- 
кого Диверсанта, если тот попадет в радиус обзора. Конечно, из своей 
“базуки” Пехотинец может повредить какой-нибудь боевой модуль, если 
ему дадут подойти на расстояние выстрела. 

Меню управления: Attack (атаковать), Enter (войти в Казармы или погрузиться в транспорт- 
ный модуль), Sentry (охранять), Stop (остановиться), Done (закрыть меню управления). 


Диверсант (Infiltrator) 


Специалист, обученный искусству маскировки и электронной войны. 
Диверсант может выводить из строя и захватывать вражеские модули. 
До тех пор, пока Диверсант не совершит ошибку при попытке захвата 
вражеского модуля или не попадет в поле зрения вражеского Пехо- 
тинца или Диверсанта, он абсолютно невидим для противника. На са- 
мом деле, это очень коварное оружие — один Диверсант в состоянии “насолить” противни- 
ку, не позаботившемуся о покупке Пехотинцев и Диверсантов, гораздо больше, чем не- 
сколько Танков. 





Меню управления: Disable (вывести из строя объект или модуль), Steal (захватить модуль), 
Attack (атаковать), Enter (войти в Казармы или погрузиться в транспортный модуль), Sentry 
(охранять), Stop (остановиться), Done (закрыть меню управления). 
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Disable — нажав эту кнопку, наведите указатель мыши на соседний объект, который необхо- 
димо вывести из строя, и, если он изменит форму, и в синем круге появится изображение 
покореженной металлической бляхи, щелкните левой кнопкой мыши. В случае удачно про- 
веденной операции в зависимости от опыта Диверсанта (от количества уже проведенных 
операций) модуль или объект выводится из строя на несколько туров (от одного до трех). 


Steal — нажав эту кнопку, наведите указатель мыши на соседний модуль, который хотите 
захватить, и, если он изменит форму, и в синем круге появится изображение руки, щелкните 
левой кнопкой мыши. Рекомендуется перед попыткой захвата обезвреживать модуль — это 
сохранит жизнь вашему Диверсанту в случае ошибки. 


Военная техника Конкорда 


По своим техническим параметрам техника Конкорда значительно превосходит соответст- 
вующую технику людей. Это наиболее мощное оружие в игре. Если у вашего противника 
появится большое количество такой техники, у вас только один эффективный способ борь- 
бы с ними — использование Диверсантов. 

Все боевые модули Чужих саморемонтируются и повышают свои боевые характеристики с 
ростом их боевого опыта. Меню управления техникой Чужих аналогично меню управления 
соответствующих модулей, сконструированных людьми. 





Название 

Танк Чужих 
Штурмовое 
Орудие Чужих 














16 1 ед. металла 





ale 


| Эсминец Чужих 
Истребитель- 
Бомбардировщик 
Чужих 







1 ед. металла 





Танк Чужих (Alien Tank) 


Тяжелобронированный танк конструкции Чужих. Идеально подходит для 
поглощения огня вражеских защитных сооружений. 





Штурмовое Орудие Чужих (Alien Assault 
Gun) 
Мощная плазменная пушка, установленная на быстром бронированном 


шасси. Оно не такое хрупкое, как Штурмовое Орудие людей, но все жеему 
необходимо уклоняться от вражеского огня, насколько это возможно. 
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Эсминец Чужих (Alien Gunboat) 


Мощнейший военный корабль конструкции Чужих. Так же, как и Эсми- 
нец, сконструированный людьми, идеально подходит для уничтожения 
других кораблей и обстрела прибрежных районов. 





Истребитель -Бомбардировщик Чужих 
(Alien Attack Plane) 


Основное его предназначение — уничтожение наземных целей. Однако, 
он также может поражать своими ракетами и другие самолеты (единст- 
венный модуль, который может стрелять и по воздушным и по наземным/ 
наводным и по подводным целям!). Он очень мощный, но все же уязвим, и пока не накопит 
достаточное количество опыта и значительно не повысит свои параметры, легко учичтожа- 
ется стандартными Зенитными Комплексами. 





“Hot Keys” управления модулями и 
структурами 


[1] — Activate, Allocate, Ащо-Зигуеу, Building, Buy Upgrade, Disable, Place Mines, Reload, 
Repair, Research. 

2] — Load, Start, Steal. 

3| — Attack, X-Fer. 








[2] 

[3] 

{4] — Manual. 

5] — Enter, Upgrade. 
(в] — Upgrade All. 

[7] — Stop. 

8) — Sentry. 

[э] — Done. 

[©] — Remove. 


Учебные миссии 
(Training Missions) 


Цель учебных миссий — обучить вас основным правилам игры. Здесь нет никаких стратеги- 
ческих "наворотов" и тактических приемов — сначала научитесь управлять техникой и пра- 
вильно строить комплекс. Каждый ключевой момент здесь упрощен до предела. Новичкам 
очень рекомендуется пройти все миссии. Сначала попробуйте сделать это самостоятельно, 
и лишь если проблема выглядит слишком тяжелой, посмотрите здесь решение. 
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Шахты и хранилища (Mining and Storage) 
Задача: приобрести 1 ед. металла и 1 ед. топлива. 


Воспользуйтесь Монтажной Установкой для постройки одного Сырьевого Бункера и одного 
Топливного Танка. Необходимо или построить их вплотную к РД-Станции, или присоединить 
к ней при помощи Трубопроводов. А иначе как в них будет поступать сырье? 


Фабрики и структуры (Factory & Structures) 
Задача: построить Фабрику Легких Вооружений и Пулеметную Башню. 


Дайте приказ Строительной Установке построить Завод Легких Вооружений, а Монтажную 
Установку загрузите работой по постройке Пулеметной Башни. 


Энергия и строительство 
(Power & Construction) 


Задача: Построить Силовой Генератор для обеспечения энергией Завода Легких Вооруже- 
ний и на этом заводе выпустить трех Скаутов. Построить Завод Тяжелых Вооружений. 


При помощи Монтажной Установки постройте Силовой Генератор. Убедитесь, что он соеди- 
нен с Заводом Легких Вооружений. Затем дайте приказ этому заводу выпустить трех Скау- 
тов. В то же самое время используйте Строительную Установку для постройки Завода Тяже- 
лых Вооружений. 


Геологоразведка (Surveying) 


Задача: При помощи Геологоразведчика найдите богатое полезными ископаемыми место и 
постройте там РД-Станцию. 


Используйте Геологоразведчика для поиска полезных ископаемых. Для успешного заверше- 
ния миссии вторая РД-Станция должна производить не менее 10 ед. металла за тур. Как 
только вы найдете подходящее место, перегоните туда Строительную Установку и начинайте 
строительство РД-Станции. В то же время Монтажная Установка должна построить Силовой 
Генератор для обеспечения новой РД-Станции энергией. Не забудьте, что надо построить 
Трубопровод для соединения новой структуры с остальным комплексом! 
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Найти и уничтожить (Seek & Destroy) 
Задача: уничтожить врага. 


При помощи Скаутов найдите вражеский комплекс, а затем уничтожьте его РД-Станцию. Tonb— 
ко не пытайтесь воевать одними скаутами — у васесть Завод Тяжелых Вооружений, который 
может снабдить вас приличным количеством Танков. 


Переброс материала (Material Transfer) 


Задача: Монтажная Установка должна в течение одного тура закончить строительство Пуле- 
метной Башни. 


В бункере вашей единственной Монтажной Установки осталось всего 4 ед. металла. Сырье- 
вой Бункер расположен слишком далеко, чтобы можно было добраться до него в течение 
одного тура и начать строительство. К счастью, М.А.Х. может быстро перебрасывать мате- 
риалы через любые части своего комплекса в любую точку, к которой проведен Трубопровод. 
Другими словами, вы можете дозаправить свою Монтажную Установку металлом, подведя ее 
к ближайшему Трубопроводу или к ближайшей структуре, соединенной с остальным ком- 
плексом. 


Переместите Монтажную Установку к Трубопроводу, затем щелчком левой кнопкой мыши 
выберите Сырьевой Бункер или РД-Станцию. Повторным щелчком левой кнопкой мыши от- 
кройте меню управления и выберите команду Х-Рег. Теперь наведите указатель мыши на 
Монтажную Установку иеще раз щелкните левой кнопкой мыши. На экране появится окно, в 
котором будет информация о количестве металла у каждого из участников обмена. Обратите 
внимание, что таким образом можно передавать материал любой из сторон и в любом коли- 


шла ао 99 = + 





Танков стройные ряды Беда подкралась незаметно, 
в ожидании беды. хотя была видна издалека. 
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честве (до полного наполнения). Теперь осталось только дать Монтажной Установке команду 
построить Пулеметную Башню за 1 тур. 


Распределение ресурсодобычи 
(Mining Allocation) 


Задача: увеличить запасы топлива, не останавливая производство. 


В данный момент в состав вашего комплекса входят два работающих завода и РД-Станция. 
Это означает, что в каждом туре вам необходимо 3 ед. энергии. И у вас всего три работающих 
Силовых Генератора, которые и дают эти Зед. энергии, расходуя при этом 6 ед. топлива. 

Чтобы перейти в меню управления РД-Станцией, дважды щелкните по ней левой кноп- 
кой мыши. Нажмите указателем мыши кнопку Allocate для выхода в меню распределения. 
Здесь вы увидите, что количество добываемого топлива тоже 6 ед. затур — и для создания 
резерва ничего не остается. Выход прост — уменьшите количество добываемого металла на 
2 единицы и ровно на столько же вы сможете увеличить количество добываемого топлива. В 
следующем туре вы закончите выполнение этой миссии. 


Золотодобыча (Mining for Gold) 
Задача: добыть и сохранить золотую руду. 


Отправьте Геологоразведчик в небольшую прогулку по окрестностям своего комплекса. Как 
только он наткнется на золотую жилу, отправьте туда Строительную Установку для возведе- 
ния РД-Станции. В то же самое время Монтажные Установки должны построить Силовой 
Генератор, Склад Золотой Руды и Трубопровод к новой РД-Станции. Танки и Скауты пона- 
добятся для защиты комплекса от нападений врага. Миссия будет считаться завершенной, 
как только на склад поступит хотя бы 1 ед. золотой руды. 


Модернизируйте свой Танк 
(Upgrade your Tank) 


Задача: сделать хотя бы один MK Il Танк (|-ая версия). 


Обратите внимание, что в ваш комплекс входит Золотоперерабатывающий Завод. В тече- 
ние тура он перерабатывает 5 ед. золотой руды в 5 Кредитов, которые вы можете использо- 
вать для модернизации техники и зданий. Выберите пункт Виу Урд меню управления Золо- 
топерерабатывающим Заводом. В меню закупки снаряжения вы увидите, что у вас ровно 0 
Кредитов. Закончите тур и посмотрите снова. Теперь у вас 5 кредитов. Выберите на эти 
деньги какое-нибудь усовершенствование и нажмите указателем мыши кнопку Done. Те- 
перь надо либо дождаться, пока Завод Тяжелых Вооружений не выпустит новый Танк, либо 
построить Депо и провести в нем модернизацию одного из уже существующих Танков. 
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Победные очки (Victory Points) 


Задача: набрать одно очко. 


В каждом туре функционирующая Эко-Сфера приносит вам одно очко. Для работыей необ- 
ходима 1 ед. энергии плюс 1 группа колонистов. С энергией все понятно, а вот как быть с 
колонистами? Ваша Строительная Установка может построить Общежитие (Habitat) — зда- 
ние, где живут колонисты. В каждое Общежитие влезает 3 группы колонистов, которые об- 
служивают Эко-Сферы, Учебные Центры и Исследовательские Центры. Второй своей Стро- 
ительной Установке дайте приказ построить Эко-Сферу, а Монтажным установкам — Си- 
ловой Генератор и, если есть необходимость, Трубопроводы. В течение строительства за- 
щищайте комплекс от вражеских атак. Включите Эко-Сферу сразу же, как только будет 
завершено ее создание. 


Диверсант (Infiltrator) 
Задача: вывести из строя или захватить вражеский модуль. 


Если противник не подготовлен, Диверсанты могут за несколько туров нанести ему урон боль- 
ший, чем целая армия, посланная в “лобовую атаку”. Готовят Диверсантов вОбучающем Цент- 
ре. Для обучения одного из них выберите пункт Build меню управления Обучающим Центром. 
Обратите внимание, что вам придется приостановить работу одной из трех Эко-Сфер, чтобы 
освободить группу колонистов, т. к. в вашем распоряжении имеется всего одно Общежитие. 

Диверсанты невидимы для всех механических модулей, и только другие люди (Пехо- 
тинцы и Диверсанты) в состоянии их обнаружить. Однако, как только его обнаружат, не пред- 
ставляет никакой проблемы уничтожить Диверсанта. 

Диверсанты прекрасно справляются с разведкой на территории вражеского комплекса, 
с наведением на цели ракет и с обнаружени- 
ем Мин. Кроме этого, в их возможности вхо- 
дит выведение из строя (Disable) и захват 
(Steal) вражеской техники. Последнее непри- 
менимо к стационарным структурам. Ошибка 
при проведении этих операций делает Дивер- 
санта “видимым” до конца тура. 

Подведите Диверсанта к вражескому 
комплексу к югу от вас. Выберите один из его 
мобильных модулей и подойдите вплотную к 
нему для проведения одной из вышеупомя- 
нутых операций. Выберите команду Disable в 
меню управления Диверсантом, наведите ука- 
затель мыши на соседний модуль и щелкните 
левой кнопкой мыши. 





ан - 
Отсюда уходят в бой ваши непобедимые 
войска. 
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Мины (Mines) 
Задача: установить где-нибудь Мину, а также найти и уничтожить одну из вражеских Мин. 


На Заводе Легких Вооружений постройте Миноукладчик. Загрузите его металлом, основы- 
ваясь на знаниях, полученных в учебной миссии 6. Выберите пункт Place в меню управления 
и передвиньте куда-нибудь Миноукладчик. Вы увидите, что он устанавливает Мины на всем 
пути следования. 

Используйте Диверсанта для обнаружения вражеской Мины. Кроменего, с этой рабо- 
той также справятся Миноукладчик и Геологоразведчик. Как только вражеская Мина обна- 
ружена, она становится видимой, при условии, что вы не выпускаете место ее установки из 
поля зрения. Для уничтожения Мины выстрелите в нее. 


Ремонт (Repairing) 
Задача: отремонтировать все поврежденные танки. 


Обратите внимание на три Танка на юге вашего комплекса. Все три имеют повреждения. 
Чтобы увидеть степень повреждения всех ваших модулей и структур, нажмите кнопку Hits Ha 
Панели управления (левая часть экрана). Если прямоугольник над модулем желтого цвета, 
значит повреждения превысили 50%, красного цвета — 75%. Ремонтный Модуль может ре- 
монтировать технику прямо на поле битвы. Подгоните один из двух своих Ремонтных Моду- 
лей вплотную к поврежденному Танку, выберите в меню управления команду Repair и щелк- 
ните левой кнопкой мыши по поврежденному Танку. Повторите эту процедуру с остальными 
Танками. Другой способ отремонтировать технику — загнать ее в Депо (Док, Ангар, Казар- 
мы). Количество металла, которое уходит на ремонт, напрямую зависит от степени повреж- 
дения объекта. 





“И в каждом пропеллере дышит 


м F 01 . 
спокойствие наших границ.” Танковая атака 
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Пополнение 
боезапаса (Reload) 


Задача: перезарядить все танки с неполным 
боезапасом. 


Обратите внимание, что Танки 3,6 и 7 не име- 
ют полного боезапаса. Чтобы найти их, на- 
жмите кнопку Матез на панели управления, в 
результате чего на экране поверх каждого мо- 
дуля (структуры) появится его версия, назва- 
ние и номер. Пополнить боезапас можно или 
в Депо, или с помощью Подвозчика Боепри- 
пасов. Загоните Танки в Депо и выберите пункт 
Activate меню управления для перехода во Соперники сошлись почти вплотную. 
внутреннее меню. Здесь можно перезарядить 

каждый Танк индивидуально (кнопка Reload) или все Танки сразу (кнопка Reload All). Затем 
нажмите Activate All, и все Танки покинут Депо. Подвозчик Боеприпасов может пополнить 
боезапас у любого соседнего модуля (пункт Reload меню управления). Обратите внимание, 
что каждая перезарядка обходится в 1 ед. металла. 





Исследования (Research) 
Задача: повысить Агтогна 10%. 


Выберите пункт Research меню управления Исследовательским Центром. Поставьте задачу 
всем центрам работать над улучшением параметра Агтог. Обратите внимание, что, когда вы 
меняете количество Исследовательских Центров, работающих над одной проблемой, также 
меняется время, необходимое на проведение работ. 


Тренировочные боевые миссии 
(Stand Alone Missions) 


Это тренировочные миссии перед предстоящей Большой Военной Кампанией или перед на- 
стоящим сражением за завоевание какой-нибудь планеты. Здесь не приведена тактика, га- 
рантирующая стопроцентную победу, только советы и наводящие вопросы. Иначе трениров- 
ка теряет весь свой смысл. 
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Быстро и яростно (Fast & Furious) 
Задача: через 30 туров иметь лучший эко-рейтинг. 

Планета: Ультима Тул. 

Клан: Священная Восьмерка. 


Это не случайно, что ивы и другой МАКС-Командер командуете войсками, принадлежащими 
Священной Восьмерке. Вы оба имеете на вооружении сильно усовершенствованные Штур- 
мовые Орудия, но характер улучшений у каждого свой. Нужно придумать тактику, которая 
даст преимущество вашим Штурмовым Орудиям, и позволит им победить своих противников. 


Великий уход (Great Abandon) 
Задача: первым набрать эко-рейтинг 20. 

Планета: Длинные Плавучие Льдины. 

Клан: Избранные. 


Здесь вам предстоит сражаться за Клан Из- 
бранных. Их Авиационные Заводы могут вы- 
пускать отличные самолеты, но цель миссии — 
дожить до этого прекрасного момента. Четы- 
ре Скаута — вот все ваши боевые силы в на- 
чале этой игры, а мир состоит всего из одного 
континента, что делает очень вероятным бы- 
строе появление противника и нанесение им 
танковых ударов. Что остается? Или сбиться 
всем в кучу и быстро-быстро строить Авиа- 
ционный Завод и защитные укрепления (про- 
тив танков Муцаши вряд ли спасет что-либо, 
кроме Ракетных Вышек), или же создать ос- 


новной комплекс на воде, вне досягаемости Вы nee i 
Ana ux nywek. Резервы скоро придется бросить в бой. 





Ps est ey 


Длинный прорыв (The Long Short Cut) 
Задача: выиграть за 20 туров. 
Планета: Кувалда. 


Клан: Рука Айера. 
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Сторона, набравшая больше очков за 20 туров будет признана победительницей. У воююще- 
го против вас компьютера — две работающие Эко-Сферы и полный комплект заводов, в то 
время, как у вас всего одна Эко-Сфера и никаких средств для производства дополнительных 
вооружений. Игра должна быть выиграна уже имеющимися у вас войсками. Тем не менее, у 
вас есть четыре Золотоперерабатывающих Завода и запас Кредитов для быстрой модерни- 
зации своих сил. И только один путь к победе — уничтожение вражеских Эко-Сфер. Вопрос в 
том, как прорваться через линию защиты врага? Увеличьте радиус и силу атаки ваших Реак- 
тивных Минометов. Неплохо бы также добавить им третий выстрел. Остальное элементарно. 
Да, не стоит гнать флот за тридевять земель, пытаясь зайти с тыла — если вы попробуете это 
сделать, то как раз к двадцатому туру он туда и доберется. Лучше оставьте его для охраны 
комплекса. 


Самолеты из Ада (Planes from Hell) 
Задача: через 35 туров иметь лучший эко-рейтинг. 

Планета: Песчаная Коса. 

Клан: Алый Путь. 


У вас нет заводов, но зато есть золото для приобретения технологии модернизации. Про- 
тивник, Клан Избранных, хорошо известен своими наводящими ужас самолетами. 


Стена (The Wall) 


Задача: к концу 40-го тура иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Великое Разделение. 
Клан: Муцаши. 


Клан Семь Рыцарей окопался за грозной стеной защитных укреплений. Нехватка морских 
сил и самолетов препятствует проведению фланговых атак. И единственное, что остается — 
лобовая атака. 


Застрявший в центре (Stuck т the Middle) 
Задача: Выиграет тот, кто первым наберет эко-рейтинг 50. 
Планета: Железный Крест. 


Клан: Ось, Инкорпорейтед. 
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Ваши большие силы абсолютно лишены раз- 
ведывательных и защитных средств. Имеет- 
ся полный набор различных заводов, но все 
они отрезаны от источников питания. Нет ни 
одной Монтажной Установки и всего одна 
Строительная Установка. Зато есть несколь- 
ко Эко-Сфер, разбросанных на большом про- 
странстве. Два оппонента с очень серьезным 
оружием высадились на противоположных 
концах планеты, и каждый из них претендует 
на ваши владения. Вы в центре. Вам нужно 
продержаться до тех пор, пока Строительная 
Установка не построит Силовую Станцию и вы 
не сможете подключить заводы и наплодить 


столько вооружения, сколько нужно чтобы ene 
вышвырнуть негодяев с планеты. омоардировцики`уже В.ПУТИ: 





Золотое противостояние (Golden 
Opportunity) 


Задача: первым набрать эко-рейтинг 500. 
Планета: Мигающая Точка. 
Клан: Семь Рыцарей. 


Вы начинаете игру, имея множество Строительных и Монтажных Установок и даже несколько 
Золотоперерабатывающих Заводов. Вам надо найти золото и начать его добычу, и тогда вы 
сможете создать армию, которая сможет побороться со Священной Восьмеркой за контроль 
над этим миром. К несчастью, планета небогата полезными ископаемыми, и найти золото 
будет очень непросто. 


Человек против машины (Man versus 
Machine) 


Задача: через 50 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Длинный Пролив. 
Клан: Фон Гриффин. 


Враги начали наступление. Их армия состоит из Танков и Реактивных Минометов. Все, что у 
вас есть — Пехота, Диверсанты и несколько Скаутов. Вы начинаете игру, имея большее ко- 
личество Эко-Сфер, чем противник, и если сможете отразить штурм Муцаши и сохранить 
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Эко-Сферы, то победите. Возможно ли такое? Могут ли люди противостоять военным ро- 


ботам? 


Один патрон 
(One Bullet) 


Задача: выйти в лидеры не позже, чем через 
20 туров. 


Планета: Прямое Попадание. 
Клан: Муцаши. 


Враг заперся в мощном форте, со всех сто- 
рон окруженном водой. Обе стороны имеют 
Эко-Сферы, но у противника она работает 
дольше и имеет более высокий рейтинг. Имея 
очень ограниченную войсковую группу, вы 
должны обнаружить врага и найти способ 
уничтожить его Эко-Сферу. Обратите внима- 
ние, что у Ракетной Установки осталась всего 
одна ракета, и нет никакой возможности по- 





Бронемашины отправляются искать 
приключений на свои выхлопные трубы. 


полнить ее боезапас. Также внимательно изучите характеристики Танка — это сверхмощная 
модель. Рассчитайте каждый свой шаг и каждый выстрел. У вас нет возможности расходо- 
вать боеприпасы на уничтожение второстепенных целей. 


Орда Скаутов 
(Scout Horde) 


Задача: через 30 туров иметь лучший эко- 
рейтинг. 


Планета: Длинные Плавучие Льдины. 
Клан: Священная Восьмерка. 


Вам предстоит разгромить Руку Айера одни- 
ми Скаутами. Звучит фантастически? Это 
вполне выполнимая задача, главное — не рас- 
пыляться и всегда добивать врага. Двадцать 
четыре Скаута — это сила! 





База замерла в ожидании атаки. 
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Последняя преграда 
(The Last Ditch) 


Задача: через 60 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Кувалда. 
Клан: Рука Айера. 


У вас более высокий эко-рейтинг, но слишком мало сил. Злобные Танки Муцаши пришли 
сюда, чтобы убивать... Их надо остановить и спасти Эко-Сферы — это единственный путь к 
победе. Грамотное использование транспортной авиации поможет выполнить поставленную 
задачу. 


Подкрадывающаяся субмарина 
(Sneaky Sub) 


Задача: победит тот, кто первым наберет эко-рейтинг 100. 
Планета: Песчаная Коса. 
Клан: Фон Гриффин. 


Ваше преимущество в хороших Радарах, Диверсантах и Подводных Лодках. Вы не сможете 
противостоять Семи Рыцарям в открытом бою, но план, в основу которого положена невиди- 
мость и внезапные удары, поможет вам сохранить Эко-Сферы в неприкосновенности. 


Сражение на море 
(Battle at Sea) 


Задача: через 50 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Веснушки. 
Клан: Алый Путь. 


Ненормальная ситуация, когда оба МАХ-Коммандера командуют модулями, принадлежащи- 
ми одному клану. Оба они имеют мощнейший флот — морские сражения во внутреннем море 
неминуемы. Для победы необходимо быстро определить сильные и слабые стороны врага, и 
в соответствии с этим спланировать дальнейшую работу Судоверфи. 
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Их лучший час (Their Finest Hour) 
Задача: через 30 туров иметь лучший эко-рейтинг. 

Планета: Среднее Море. 

Клан: Избранные. 


У вас прекрасные военно-воздушные силы, но враг пользуется техникой Алого Пути, и его 
флот вот-вот начнет атаку. Самое печальное, что ваш комплекс расположен слишком близко 
к берегу и очень уязвим для атак с моря. Вам предстоит остановить врагов до того, как ком- 
плекс окажется в зоне поражения их кораблей. 


Захват (Playing Catch Up) 
Задача: победит тот, кто первым наберет эко-рейтинг 150. 
Планета: Кувалда. 

Клан: Муцаши. 


Ваша единственная РД-Станция добывает всего 4 ед. топлива втур. Наши ученые предвиде- 
ли эту ситуацию и в состав десантной группы входит Бензовоз с резервом топлива. Но что 
они не могли предвидеть, так это активность Священной Восьмерки в этом регионе. Вы 
опоздали с высадкой, и враг начал действовать раньше. Вам необходимо найти запасы топ- 
лива и построить здесь свою колонию. Или же уничтожить вражескую колонию и захватить 
их топливные ресурсы. 


Защита королевства 
(Defense of the Realm) 


Задача: через 30 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Бутылочное Горлышко. 
Клан: Семь Рыцарей. 


У Bac имеется Эко-Сфера, РД-Станция и Силовая Станция. Они окружены небольшим коли- 
чеством защитных укреплений. Также есть небольшое количество военно-морских и воен- 
но-воздушных модулей. Клан Муцаши уже закончил разведку ваших позиций и приготовил 
штурмовое соединение, в состав которого входят сухопутные силы, доставляемые при помо- 
щи транспортной авиации. У них приказ уничтожить вашу Эко-Сферу и захватить всю планету. 
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Король должен умереть 
(The King Must Die) 


Задача: через 20 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Бутылочное Горлышко. 
Клан: Муцаши. 


Семь Рыцарей уже давно обосновались на этой планете. У них огромное количество защит- 
ных укреплений и небольшое мобильное соединение. У вас наоборот — огромная армия. Вы 
должны уничтожить вражескую Эко-Сферу и взять в свои руки контроль над планетой. 


Тайное убежище (Covert) 
Задача: уничтожить вражеские Исследовательские центры. 
Планета: Вершина Бу. 

Клан: Фон Гриффин. 


Наши информаторы сообщили, что предательская организация, связанная с Конкордом, ор- 
ганизовала на этой планете исследовательский комплекс по изучению высоких технологий. 
Для защиты они пригласили Клан Семь Рыцарей. Ваша задача найти их и уничтожить. 


Навстречу смерти (To The Death) 
Задача: победит TOT, кто первым наберет эко-рейтинг 120. 

Планета: Вершина Бу. 

Клан: Алый Путь. 


Финальная битва одновременно против Избранных и Руки Айера. В этом мире контроль над 
морским и воздушным пространством является решающим. 


Атака Чужих (Alien Attack) 

Задача: отбить вражескую атаку и первым набрать эко-рейтинг 100. 
Планета: Заповедник. 

Клан: Рука Айера. 


Вы занимались колонизацией Заповедника в соответствии с графиком, но организатор вы- 
садки решил, что лучше управлять колонией при помощи роботов, чем получать от вас аренд- 
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ную плату. OH нанял одного из немногих оставшихся МАХ-Коммандеров Конкорда, имеюще- 
го возможность использовать боевую технику Конкорда для того, чтобы вышвырнуть вас с 
планеты. Если вам удастся отбить эту незаконную атаку, другие члены Конкорда приструнят 
своего зарвавшегося собрата, и больше подобных эксцессов не будет. 

В вашем распоряжении три Эко-Сферы, три Обучающих Центра и три Исследователь- 
ских Центра, но только одно Общежитие. Если вы спасете работающие Эко-Сферы, вы по- 
бедите. Ho вам очень нужны Диверсанты, чтобы бороться с боевой техникой Чужих, OKpy— 
жившей ваш комплекс. Можно ли позволить себе выключить Эко-Сферы, чтобы обучить Ди- 
версантов? 


Танковая орда (Tank Horde) 
Задача: Продержаться против танков Муцаши в течении 30 туров. 
Планета: Ультима Тул. 

Клан: Священная Восьмерка. 


Боевая техника Муцаши атакует ваши позиции со всех сторон. Все, что осталось в вашем 
распоряжении — Миноукладчики, Штурмовые Орудия и несколько модернизированных Ска- 
утов. С этими силами вам и предстоит защищать свои Эко-Сферы. 


Необходимость в невидимости 
(Stealth Required) 


Задача: через 25 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Большой Круг. 
Клан: Фон Гриффин. 


Семь Рыцарей имеют три работающие Эко-Сферы. Они защищены легендарными защит- 
ными сооружениями, которыми славится этот клан. Используйте невидимость для победы 
над врагом. 


Пляжная голова (Beachhead) 
Задача: через 100 туров иметь лучший эко-рейтинг. 
Планета: Ледяная Гора. 

Клан: Алый Путь. 


Семь Рыцарей установили на острове укрепления в своей излюбленной манере. Сможете ли 
вы что-нибудь противопоставить им? 
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Победа куется в тылу. Но тыл может стать передовой. 


День смерти (D-Day) 

Задача: уничтожить вражеские Эко-Сферы за 30 туров. 
Планета: Ледяная Гора. 

Клан: Муцаши. 


Семь Рыцарей укрепились на Южном острове. У них нет авиации, но и без воздушных атак 
противника вам будет далеко не просто добраться до цели. 


Большая военная 
кампания 


Секретный Совет Свободы — организация МАКС-Коммандеров, посвятивших себя великой 
цели — сделать человечество равным другим цивилизациям, входящим в Конкорд. Осталь- 
ные члены Конкорда вступили в период упадка, и как результат, многие руководящие пози- 
ции оказались в руках людей. И сейчас мы готовы действовать. К сожалению, всего четыре 
клана оказали нам свою поддержку. Это Алый Путь, Муцаши, Священная Восьмерка и Фон 
Гриффин. Другие четыре клана предпочитают продолжать подчиняться выжившим из ума 
правителям Конкорда. Мы не могли начать раньше, т. к. Конкорд в состоянии уничтожить 
Великие Корабли, на которых живет и работает большая часть человечества. Но теперь мы 
думаем, что у нас появился шанс сразиться за свою свободу. Совет получил секретное доне- 
сение об обнаруженных древних артефактах, неизвестных Конкорду, разбросанных по раз- 
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личным планетам. Если мы овладеем этими знаниями, TO сможем защитить Великие Корабли 
и вести переговоры с Конкордом с позиции силы. 


Острова на Солнце (Islands т the Sun) 


Задача: В первой миссии Исследовательский комплекс должен остаться в неприкосновен- 
ности, а вражеские Эко-Сферы следует уничтожить. 


Планета: Исландия. 
Клан: Фон Гриффин. 


Семь Рыцарей нашли несколько странных предметов, принадлежавших Чужим, и теперь 
изучают их на своем исследовательском оборудовании, установленном на планете Ислан- 
Ana. Это достоверная информация, и Совет приказывает вам высадиться на планету, унич- 
тожить вражеские Эко-Сферы и захватить исследовательский комплекс вместе с результа- 
тами работ. 

На первый взгляд миссия невыполнима. На самом же деле в защитных укреплениях 
врага есть две слабые точки. Если вы облетите его комплекс своей эскадрильей, в состав 
которой войдут Самолет-Разведчик, три Штурмовика и несколько Истребителей, то без тру- 
да найдете их. Пробейте брешь в защитных укреплениях и высаживайте туда Диверсантов. 
Двенадцать Диверсантов клана Фон Гриффин — это огромная сила! Они в мгновение ока 
“поставят на уши” весь вражеский комплекс и сделают его беззащитным. Дальше — работа 
для Штурмовиков. Большое количество вражеской техники — не проблема. Как только вы 
захватываете какой-нибудь модуль, враг тут же сам его расстреливает (в этот момент хо- 
рошо бы успеть пальнуть в ответ). Подводные Лодки нужны для защиты Перевозчиков от 
вражеских Торпедных Катеров. И не забывайте про оборону, защитите свои структуры от 
атак с воздуха при помощи Мобильных Зенитных Комплексов. 


Суть дела (Heart of the Matter) 

Задача: в течении 30 туров не допустить уничтожения Исследовательских центров. 
Планета: Планета Св. Валентина. 

Клан: Муцаши. 


Оси построили исследовательский комплекс на этой планете для изучения очень интересных 
особенностей метеора, создавшего гигантское Озеро Коразон. Наши передовые силы за- 
хватили их базу. Вам предстоит продержаться 30 туров против двух кланов (Ось и Рука Айера), 
удерживающих контроль над планетой. Нельзя допустить уничтожения Исследовательских 
Центров до того, как будут завершены работы. 

На вооружении Осей стоят в основном Штурмовые Орудия. Хорошая сила удара и ра- 
диус атаки. Но они такие хрупкие... Ваши Танки не столь быстры, зато у вас есть Транспорт- 
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ный Самолет. Высаживаете Танк прямо перед носом уже исчерпавшего свои ходы Штурмо- 
вого Орудия, расстреливаете его в упор и снова грузитесь в самолет. Когда появятся Мо- 
бильные Зенитные Комплексы, подгоните к ним Танки по земле и уничтожьте. Имейте в виду, 
чтонельзя перегонять всю технику к Исследовательским Центам, т. к. враги полезут и Ha Bal 
основной комплекс. Рука Айера, если их не тревожить, подведет свои Ракетные Установки с 
Юга где-то туру к 25. К тому времени на вооружении у вас будет столько Танков, что против- 
ника можно будет смести одним ударом. 


Немного импорта 
(Elements of Import) 


Задача: за 40 туров захватить два нетронутых вражеских Подвозчика Боеприпасов. 
Планета: Три Кольца. 
Клан: Священная Восьмерка. 


Научные исследования, проведенные нами, показали, что некоторые металлы, необходи- 
мые нам для достижения цели, можно найти только на планете, известной под названием 
Три Кольца. Этот мир находится под влиянием клана Рука Айера, который извлекает из недр 
нужные нам металлы и использует их как вторичный продукт, не представляя их истинной 
ценности. Вам приказано захватить два из пяти Подвозчиков Боеприпасов, которые в данный 
момент загружены на все 100%. 

В вашем распоряжении Диверсанты, Штурмовые Орудия и Транспортный Самолет. Вся 
проблема в том, чтобы вывезти захваченные модули с поля боя. Для этой цели подойдет 
Транспортный Самолет, но, чем мучаться и постоянно держать в поврежденном состоянии 
вражеские Ракетные Вышки и Зенитные Комплексы, гораздо проще начать с запада плано- 
мерную атаку на вражеский комплекс, сметая на своем пути все вышки. Если вам удастся не 
потерять ни одного Штурмового Орудия (надо действовать очень аккуратно, в противном слу- 
чае очень скоро вам будет нечем воевать), то эта задача вполне выполнима. 


Даже камни умирают от холода 
(Stone Cold Deadly) 


Задача: захватить Холодильник за 50 туров. 
Планета: Холодильник. 
Клан: Алый Путь. 


Избранные держат под контролем центральный континент Холодильника. К несчастью, только 
там можно найти некоторые материалы, необходимые для осуществления нашего основно- 
го плана. Нам удалось найти нелюбопытного члена Конкорда, который помог спокойно вы- 
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садиться на планете. Но обман раскрылся, и приходится действовать раньше намеченного 
срока. 

Против вас воюют Избранные, а значит надо строить дополнительные Зенитные Ком- 
плексы. И чем быстрее, тем лучше. Плюс, есть небольшое количество Кредитов. Потратьте 
их на увеличение радиуса атаки ваших Ракетных Крейсеров. Обложите Морскими Минами 
подступы к своему комплексу, и можно начинать. Не слишком трудно смести Ракетными Крей- 
серами не только вражеские Эко-Сферы, а и все остальные компоненты его комплекса. Вы 
только не забывайте, что надо защищаться от атак с воздуха. Подводные Лодки можно от- 
править на разведку, а лучше послать их потопить вражеский Минный Тральщик, который в 
самом начале игры заблокирует вход в бухту чуть южнее вашего комплекса. Именно из этой 
бухты проще всего расстрелять Эко-Сферы. Что касается десанта, то для гарантии успеха 
можете его высадить, но реальной необходимости в этом нет. 


Берег убийств 
(Slaughter Shore) 


Задача: В течении 150 туров взять в свои руки контроль над планетой. 
Планета: Сплатерскейп. 
Клан: Алый Путь. 


Хотя мы и имеем сырье для нового оружия, наши индустриальные центры не могут его пере- 
работать. Надо срочно захватить комплекс, принадлежащий Конкорду. Сплатерскейп в дан- 
ный момент контролируется одним из членов Конкорда. У него достаточное количество фаб- 
рик, которые обслуживают люди. Клан Семь Рыцарей отвечает за безопасность планеты и 
всего вражеского комплекса. Вам удалось приземлиться на одном из удаленных островов, и 
теперь весь вопрос в том, успеете ли вы построить способный обороняться комплекс до того, 
как вас обнаружат. Наши ученые узнали, что у врагов нет заводов, производящих оружие. 
Все, что имеют Семь Рыцарей — одну Строительную и одну Монтажную Установку. 

Как можно скорее стройте свой комплекс. В первую очередь нужны Зенитные Ком- 
плексы и Ракетные Вышки. Затем Авиационный Завод и Судоверфь. Необходимо модерни- 
зировать Истребители, добавив им 1 Range. Только в этом случае у вас есть шанс выиграть 
битву за небо у Истребителей-Бомбардировщиков Чужих. Неплохо бы добавить и боеза- 
пас — реже придется возвращаться на базу. Подводными Лодками не стоит никого атако- 
вать, т. к. в этом случае вы скорее всего останетесь без них (Истребители -Бомбардировщики 
уничтожают их, как детей). Лучше проведите ими предварительную разведку. Отбив первый 
натиск врага, начинайте строительство флота, костяк которого должны составлять Ракетные 
Крейсера. Сформировав группу из 5-6 кораблей, под прикрытием Истребителей отправляй- 
те ее громить вражескую базу. Проблем не будет, особенно если у вас останутся деньги на 
модернизацию крейсеров, и удастся добавить им хотя бы 1 Вапде (а лучше несколько). 
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Отвратительная граница (Repel Boarder) 
Задача: уничтожить захватчиков за 100 туров. 

Планета: Новый Лузон. 

Клан: Фон Гриффин. 


Войска Руки Айера только что высадились на центральном материке. У нас есть информа- 
ция, что проводится обычная операция по колонизации планеты. Мы не можем допустить 
осуществления их намерений, т.к. имеем совершенно другие планы. Захватчики должны быть 
вышвырнуты с планеты. 

Быстрый натиск — и победау вас в руках. И здесь проще всего разгромить противника 
Ракетными Крейсерами. Но есть проблема — Ракетные Вышки врага, у которых умопомра- 
чительный радиус атаки. Решение этой проблемы лежит на поверхности. Или вы используете 
Диверсантов (что долго), или максимально улучшаете Вапде крейсеров. В последнем случае 
два крейсера выходят на позицию для атаки, вышка стреляет по одному из них а в самом 
начале следующего тура оба крейсера выпускают в нее свои ракеты (главное успеть вы- 
стрелить первым, а то она потопит один из ваших крейсеров). В этой миссии вам придется 
честно отыграть все 100 туров, поэтому, уничтожив вражеский комплекс, можно побегать по 
всей планете, отстреливая разбежавшихся Скаутов противника. 


Мятежный бастион 
(Bastion of Rebellion) 


Задача: противостоять массированному вторжению. После 100 туров иметь лучший эко- 
рейтинг. 


Планета: Новый Лузон. 
Клан: Алый Путь. 


Наши союзники из клана Фон Гриффин жестоко пострадали, защищая планету от натиска 
Руки Айера. Мы должны дать им передышку и отстоять планету. На этот раз Избранные пы- 
таются добыть для Конкорда контроль над Новым Лузоном. Будьте очень осторожны, у них на 
вооружении стоит техника Конкорда. 

Лучшая защита — нападение. Здесь тактика та же, что и в прошлой миссии. Одно до- 
полнение — чтобы защитить флот от нападений с воздуха, нужна авиация. И чтобы отнять 
небо у Избранных, нужна хорошая авиация. Модернизируйте свои Истребители, добавив им 
1-2 Range. И не посылайте никуда корабли, не прикрыв их с воздуха 3-4 Истребителями. 
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Чистая надежда (Bright Hope) 


Задача: захватить и сохранить для изучения 4 боевых модуля Чужих. Все Исследовательские 
Центры также должны остаться неповрежденными. 


Планета: Планета Св. Валентина. 
Клан: Муцаши. 


Конкорд уверен, чтона этой планете далеко не все в порядке и начал принимать карательные 
меры. У человечества нет возможности вывезти Исследовательские Центры без потери ре- 
зультатов работы. Войска Конкорда, в основном состоящие из боевых модулей Чужих, уже 
приземлились на планете и со всех сторон подошли к нашему комплексу. Положение почти 
безнадежно — наши войска очень малочисленны и слабы. Спасает лишь наличие небольшо- 
го количества Кредитов и трех Обучающих Центров. Это наша последняя надежда. Нужно 
отстоять свой комплекс и захватить 4 модуля Чужих для ученых, работающих на Секретный 
Совет Свободы. 

Включите все три Обучающих Центра для создания Диверсантов. Увеличьте Истреби- 
телям Range, а танкам Attack и Hits. Враги полезут со всех сторон. Особенно опасно появ- 
ление Эсминцев Чужих с юга, прямо около Исследовательских Центров. Транспортная авиа- 
ция поможет перевозить технику в критические точки. Отбив атаку, переходите в нападение. 
К этому времени Диверсанты уже пополнят ваши войска Танками и Штурмовыми Орудиями 
Чужих. Попробуйте уничтожить все три строящихся комплекса врага, только не забудьте, 
что 4 модуля Чужих должны остаться невредимыми. Игра закончится через 100 туров. 


Цена свободы (Price of Freedom) 
Задача: уничтожить Эко-Сферы Ha центральной базе за 100 туров. 
Планета: Фригия. 

Клан: Фон Гриффин. 


Нам удалось узнать, что наши Великие Корабли могут быть взорваны в момент входа в 
гиперсветовую пульсацию. Удар может быть нанесен с планеты, которую мы называем Фри- 
гия. По-видимому, это оружие создавалось на случай, если человечество поднимет мятеж. 
Сейчас Конкорд переживает времена глубокого упадка, и мы не уверены, что они в состоя- 
нии воспользоваться этим оружием, но свобода так близка, что рисковать нельзя. 

Вы — ближайший к месту предстоящего сражения МАКС-Коммандер. Нам удалось 
узнать, что для защиты Конкорд использует стационарные сооружения Семи Рыцарей и свою 
лучшую технику. Необходимо как можно скорее уничтожить вражескую базу. Нам удалось 
предоставить в ваше распоряжение несколько боевых модулей Чужих, но их мало. Осталь- 
ное оружие придется захватывать на месте. Удачи! 

Высадку надо произвести на полуострове западнее ваших позиций. Осторожно, там 
все заминировано. Прорвавшись через укрепления, вы найдете 2 из 4-х Эко-Сфер. Одно- 
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временно в этим, единственный Ракетный Крейсер должен заняться укреплениями, которые 
реально достать с моря. Не потеряйте его! Три вышки и радар в бухте легко можно уничто- 
жить Подводными Лодками. Модернизация Истребителей — необходимое условие победы, т. 
к. у врага слишком много самолетов. Честно говоря, у него всего слишком много, но с назем- 
ной техникой без особых проблем разберутся ваши Диверсанты. Вряд ли у вас останется 
время на техничный прорыв к последним двум Эко-Сферам, но оно и не нужно. Бросьте в 
атаку всю свою технику — 6-7 Танков Чужих сомнут любую оборону, а 2-3 Штурмовых Ору- 
дия без проблем уничтожат Эко-Сферы. И все — победа у вас в руках! 

Итак, последняя угроза Великим Кораблям уничтожена. Члены Конкорда оказались пе- 
ред тяжелым выбором. Им предстоит или принять человечество в Конкорд, или, используя 
свои превосходящие космические силы, изолировать людей в захваченных ими планетарных 
системах. Уничтожить человечество им уже не подсилу, благодаря новому оружию, установ- 
ленному на всех оккупированных планетах. Даже бомбардировка астероидами либо не удастся, 
либо сделает планеты абсолютно непригодными для жизни и эксплуатации. Но и изоляция 
человечества не лучший выход. Со временем люди построят космические корабли и снова 
вступят в бой со своими бывшими хозяевами. И еще неизвестно, кто тогда победит. В данной 
ситуации единственным разумным решением является сделать человечество равным членом 
Конкорда. 


Стратегические советы 


¢ Перед высадкой все грузовые модули до отказа заполняйте металлом. 


e На бедную ресурсами планету стоит взять для страховки Бензовоз с топливом. Бу- 
детна чем работать Силовым Станциям и Генераторам, пока не найдете приличное 
месторождение. 


e Два Геологоразведчика всегда лучше, чем один. 
› Купите всем приобретенным боевым модулям все дешевые модернизации. 


» Почти всегда при выборе темпа строительства стоит указывать максимальный — 
скорость многое решает. В противном случае, перед высадкой закупите побольше 
Строительных и Монтажных Установок. 


» Не прозевайте быстрое развитие ВВС противника. Теоретически возникновение 
строгого силуэта Штурмовика над вашим комплексом возможно уже в 10 Type, поэ-— 
тому не забывайте строить Зенитные Комплексы. 


¢ При модернизации делайте ставку на увеличение тех характеристик, которыми от- 
личается ваш клан. 
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При затяжной игре создавайте “супероружие” — боевой модуль с невероятными 
характеристиками. Например, появление Штурмовика с радиусом атаки большим, 
чем у стандартного Зенитного Комплекса, произведет очень приятное впечатление 
на вашего противника. До последнего момента держите “супероружие” с секрете, 
чтобы противник не принял адекватные меры. 


В самом начале игры окружите свой комплекс двойным кольцом Мин. Это напрочь 
отбивает желание атаковать вас “малыми силами”. 


Если предстоящая игра не ограничивается 20-30 турами, то первая вещь, которую 
необходимо сделать — строительство второй Ресурсодобывающей Станции (в даль- 
нейшем РД-Станция, а в английском варианте — Mining Station), которая поможет 
обеспечить необходимым сырьем Монтажные (Engineer) и Строительные (Construc— 
tor) Установки, а в дальнейшем позволит ускорить выпуск военной техники. 


Скауты (Scouts) могут оказаться на редкость зловредными в самом начале игры. 
Они в состоянии примчаться неизвестно откуда, “клюнуть” Монтажную или Стро- 
ительную Установку (а если их много, то ведь могут и до смерти “заклевать”), и 
отступить на безопасное расстояние до того, как у них истощится запас передви- 
жения, чтобы в следующем туре повторить атаку. 


Любой комплекс имеет слабые места. Используйте невидимые модули, такие как 
Диверсанты (Infiltrators) и Подводные Лодки (Submarines) для разведки мест, в 
которых ваш враг не смог (или не успел) построить Пулеметные Башни (Gun Tur- 
rets) и Зенитные Комплексы (Anti-Aircraft), и нанесите здесь удар. 


Соедините свои Пулеметные Башни и другие стационарные защитные комплексы 
со всеми остальными сооружениями. Это позволит автоматически перезаряжать 
их и ремонтировать в случае повреждения. 


Минируйте небольшим количеством Мин большие площади. Это хорошо сбивает 
боевой пыл вашего противника, т. к., наехав на несколько Мин, он будет уверен, что 
впереди большое минное поле. 


Как только ваш комплекс разрастется, можно с помощью Миноукладчика снять ра- 
нее установленные Мины и переустановить их на новом периметре вашего KOM— 
плекса. 


Реактивные Минометы(Воске! Launchers) наилучшим образом подходят для расчистки 
вражеских минных полей, т. к. взрывом затрагивает не менее 9 элементов поверхнос- 
ти. Это обстоятельство также делает их идеальными для уничтожения вражеских Ди- 
версантов. 
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Ни один самолет не сможет устоять под огнем Зенитного Комплекса. Если у вас нет 
другого выхода, кроме атаки с воздуха, пожертвуйте пустым Транспортным Само- 
летом (Air Transport), подставив его под огонь зениток. Когда Зенитный Комплекс 
исчерпает свои ходы в текущем туре, уничтожьте его Штурмовиками (Ground Attack 
Planes). 


Мобильные Зенитные Комплексы (Mobile Anti Aircraft) — это сильное оружие, но 
только в том случае, если они стоят на месте. Дело в том, что вслучае передвижения 
они теряют способность атаковать в этомтуре, и в результате цель или легко выхо- 
дит из зоны поражения или сама атакует их. Если вам необходимо атаковать вра- 
жеские самолеты, используйте Истребители (Fighter). 


Атака вражеского комплекса с воды может дать великолепный результат, особен- 
но, если противник не готов к ней. Кроме того, корабли намного прочнее и быстрее, 
чем сухопутные силы. 


Диверсанты нанесут вам огромный урон, если вы не готовы к их атаке. Поэтому всегда 
выставляйте часовых Пехотинцев (Infantry) вокруг вашего комплекса — они помо- 
гут вам избежать многих неприятностей. 


Используйте Транспортные Самолеты для доставки Ракетных Установок и Мобиль- 
ных Зенитных Комплексов в стратегически важные точки для нанесения быстрых и 
мощных ударов. Как только поставленная задача выполнена, загрузите свою техни- 
ку обратно в Транспортный Самолет и отступите на безопасное расстояние. 


Внимательно изучайте Опции Модернизации (Upgrade options). Некоторые недо- 
рогие усовершенствования могут привести к замечательным результатам. 


Всегда старайтесь иметь запас очищенного золота (Кредитов) на случай необходи- 
мости проведения модернизации военной техники в критических положениях. 


Когда в пределах досягаемости появляется военная техника противника, не забы- 
вайте посмотреть ее статистические данные (щелчок правой кнопкой мыши по ин- 
тересующему объекту) — очень важно всегда знать силу и возможности врага. 


Если вы хотите установить Радар (Radar) или Ракетную Установку на поверхности 
воды, помните, что Монтажная Установка в состоянии построить остров из Надвод- 
ных Платформ (Water Platform), на которых можно построить любые структуры или 
защитные сооружения. 


Во время битвы всегда обдуманно выбирайте поражаемые цели. Часто уничтожение 
Радара, Мобильной Радарной Установки (Scanner) или Ремонтного Модуля (Repair) 
даст гораздо больший эффект, чем уничтожение боевой единицы. Ведь ваш врагне 
может наносить удары по объектам, которых он не видит. 


M.A.X.: Mechanized Assault & Exploration 








Если у вас нет Судоверфи (Shipyard), то необходимо быть уверенным, что и ваш 
соперник еще не закончил ее строительство. Если вы зазеваетесь и упустите из ви- 
ду этот момент, он может сделать практически невозможным для вас постройку мор- 
ских сооружений. Один удар с Подводной Лодки либо уничтожает Монтажную Уста- 
новку, если она рискнет выйти на воду, либо наносит серьезные повреждения Стро- 
ительной Установке. Как в таких условиях можно что-то построить? 


Любые сооружения, не находящиеся под защитой Зенитных Комплексов, могут быть 
очень быстро уничтожены, особенно на ранних стадиях Custom Games. 


Когда вы начинаете новую игру один на один, внимательно изучите карту местности 
для определения основной стратегии. После этого вы сможете выбрать наиболее 
соответствующий вашему плану клан и подобрать войска в десантную группу. 


Когда необходимо заправить модуль (перегрузить в него сырье), он вовсе не должен 
находится рядом с РД-Станцией или Сырьевым Бункером (Storage Bin). Все, что 
необходимо — стоять рядом с ЛЮБОЙ структурой, которая соединена Трубопрово- 
дом (Connector) с комплексом, в состав которого входит РД-Станция или Сырьевой 
Бункер. 


Силовая Станция (Power Station) вдвое эффективнее Силового Генератора (Power 
Generator). Силовая Станция превращает одну единицу топлива в одну единицу энер- 
гии, в то время как Силовой Генератор потребляет две единицы топлива для выра- 
ботки одной единицы энергии. 


Во время атаки вражеского комплекса постарайтесь найти слабые точки, уничтоже- 
ние которых приведет к тому, что многие структуры противника окажутся лишены 
энергии и/или сырья. Может оказаться возможным прекратить работу многих заво- 
дов простым уничтожением одного или двух Трубопроводов. 


Игра не может быть выиграна или проиграна без соблюдения следующего правила: 
когда уничтожается Эко-Сфера (Eco-Sphere), все очки, накопленные ею за время 
существования, не засчитываются. 


Выводите из строя вражеский модуль перед тем, как предпринять попытку его за- 
хвата. Это намного снижает вероятность обнаружения Диверсанта. 


Всегда предпочтительнее захватывать те вражеские модули, которые отстали от CBO— 
их. Когда захваченный модуль меняет цвет, он немедленно атакуется своими быв- 
шими “собратьями по оружию”. 


Когда исследовательское задание выполнено, результаты модернизации необходи- 
мо применить к любым модулям, которые вы хотите использовать. Точно таким же 
способом можно модернизировать существующую технику после закупки техноло- 
гии модернизации. 


447 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








Приложение: чит-коды. 


Введите чит-коды во время игры, после того как вы щелкнули мышкой на подразделение. 


[МАХАММО] ............ ние Полная загрузка боеприпасов. 

[МАХЗУВУЕУ.)............ 4.4... Показывает расположение всех ресурсов. 

[MAXSPY] ........... еее Показывает месторасположение всех врагов. 
[MAXSUPER] ...........cccccceeeees Делает апгрейд выбранного подразделения до уровня 30. 
[MAXSTORAGE] .................. Заполняет полностью грузом сырья. 


Удостоверьтесь, что вы не забыли включить в код квадратные скобки. 
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“А в кипящих котлах прежних войн и смут 
Столько пищи для маленьких наших мозгов...” 
В. Высоцкий 


Сюжет игры 


Появление таких игр, как новая стратегия Conqueror фирмы Sierra, сложно недооценить, так 
как именно они являются попыткой развить пока еще очень слабо представленный подвид 
игр, направленных на то, чтобы передать играющему всю полноту жизни своего персонажа. 
Сложно представить, что даже очень сильные полководцы начинали свою жизнь сразу в Ген- 
штабе, а именно такой подход предлагает основная масса игр. Попробовать же пройти путь 
от бедного рыцаря до признанного королевского поединщика, а то и самого короля, предла- 
гают очень редко. 

Всем, кто так или иначе ознакомился с игровым ассортиментом IBM РС с первых лет 
появления этих машин в нашей стране, хорошо известна одна из классических стратегий 
Defender of the Crown. Игра была весьма неплохой для своего времени и стала предтечей 
многих других игр на тему “Собери Британию по кускам...” Да, “дальнейшие намеки излиш- 
ни...”, перед вами очередная и весьма близкая по духу к оригиналу игра на тему единения 
Британской империи и жизни средневекового рыцаря-землевладельца. 

Вам предстоит пожить нелегкой, но славной и интересной, если конечно не слезать со 
стула и “геройствовать” на экране и в теплой комнате, жизнью средневекового дворянина. 
Сам игровой процесс представляет собой коктейль из стратегии, тактики, аркадных вставок 
и некоторой квестовой линии, что, однако, не подразумевает обязательного полного овладе- 
ния всеми частями данного микса. Так, например, любителям подраться не обязательно ис- 
кать доспехи и оружие для борьбы с драконом. Они вполне могут заварить кровавую кашу и 
захватить трон. Так что решать вам, быть верноподданным короля или мятежным рыцарем в 
доброй старой Англии. 


4 
Where Magic 15 State-of-the-Art! 





Логотип фирмы-изготовителя — глаз не оторвать. Рыцарский турнир - делайте ваши ставки. 
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Главное меню 


Войдя в игру вы увидите каменную стену с придвинутым к ней столом, на который возложена 
открытая книга, и стоящие рядом несомненные атрибуты рыцарства, меч и щит. По всей сте- 
не на камнях выведены надписи, являющиеся пунктами главного меню. Также оные пункты 
присутствуют на книге, щите, скатерти и вымпеле. В это, меню вы можете попасть аж четырь- 
мя различными способами. Все они описаны в конце статьи в списке клавиш. 


New дате — начать новую игру, где вас ждут азарт турниров, звон мечей в темных залах 
средневековых замков, страшный дракон и любовь прекрасных дам — короче, полный ком- 
плект идей из старых рыцарских романов. 


Save — сохранить игру в одной из пяти позиций. Щелкните по слоту курсором и введите имя 
записи. 


Load — считать сохраненную игру. 


Везите — продолжить. Если вы вышли в главное меню, чтобы сохранить игру или немного 
попрактиковаться на тренировочном поле, то выбрав этот пункт, вы вернетесь в игру в тот 
самый момент, когда вы ее покинули. Если нет активной на данный момент игры, то нет и 
данного пункта меню. 


CD music On/Off — включить/выключить СО музыку, то есть музыку со звуковых дорожек 
СО-диска. 


Sound Fx On/Off — включить/выключить звуковые эффекты. Выключить-то можно, но вы 
потеряете половину удовольствия от аркадных вставок. 


Digitized Speech On/Off — включить/выключить оцифрованную речь, также воспроизводи- 
мую с СО-диска. Если вы не намерены, дополнительно ко всему, подучить разговорный анг- 
лийский язык, то лучше отключите эту говорильню. 


Midi Music On/Off — включить/выключить фоновый наигрыш обычной музыки. К CD He обра- 
щается, но через некоторое время начинает действовать на нервы. 


Animation On/Off — включить/выключить видеовставки в игре. Штука довольно красивая и 
не хлопотная, так что отключать не спешите. 


Movie On/Off — включить/выключить видеозаставки при входе в игру. Если вы просмотрели 
один раз, то можете смело отключать. Это только сэкономит вам время при запуске игры. 


Credit On/Off — включить/выключить демонстрацию того, что называется титрами в кино- 
фильме. Они опять-таки идут в начале и несколько затягивают вход в игру. 
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Practice — практика. Этакий карманный тренировочный центр для начинающего рыцаря. Здесь 
вы можете попрактиковаться во всех видах военного искусства. Подробнее все будет рас- 
смотрено чуть ниже. 


Exit to Dos — выход в DOS. 


Практика (Practice) 
и основные режимы боя 


Этот пункт существует как бы над игрой или вне ее. Это тренировочный центр, где вы можете 
отточить свои навыки владения оружием и управления войсками. Обучиться как следует вла- 
деть мечом и копьем, естественно, рекомендуется заранее, чтобы впоследствии не преры- 
вать игру из-за того, что вы вдруг осознаете, что “не помните” с какого конца браться за 
копье. Неумение же управлять армией при проведении сражений может окончиться весьма 
печально, и вы можете успешно свести на нет даже собственное вопиющее численное пре- 
ВОСХОДСТВО. 


Exit — выход из практики в главное меню. 


Joust — турнирный конный бой на копьях. Картинка изображает рыцаря, скачущего по Typ— 
нирному полю к тренировочному манекену. При выборе данного пункта вы попадаете натре- 
нировочное поле. Нажмите левую кнопку мыши и верный, хорошо тренированный конь, уп- 
равлять коим, к вашему счастью, не нужно, понесет вас навстречу условному противнику. 
Копье, которым вы должны управлять мышью, все время предательски дергается. С точки 
зрения логики это правильно, так как все-таки имитируется процесс конного боя, а лошадь, 
между прочим, не машина и идет вскачь. Ваша задача сводится к тому, чтобы, плавно пере- 
мещая мышь по коврику, направить и держать копье постоянно нацеленным в центр щита 
противника. Заранее не обольщайтесь, так как эта задача не из легких. Если вы научились 
добиваться того, что по окончании большинства заездов будет появляться надпись “Sir, you 
have won”, означающая, что вы попали-таки в щит как надо, то все равно не стоит расслаб- 
ляться, так как на турнирах придется еще немало попотеть. По окончании заезда еще раз 
нажмите левую клавишу для выхода на тренировочное поле. 


Melee — еще один вид турнирного боя, который отображается картинкой сражения на не- 
большом квадратном огороженном поле. Вы становитесь во главе своей партии, насчиты- 
вающей некоторое число воинов. Напротив вас занимает места еще одна партия, противная, 
во главе со своим вожаком. Он выделяется, прежде всего, отсутствием щита и большим дву- 
ручным мечом. Смерть одного из двух глав отряда означает конец схватки, а, что ни говори, 
приятно ощущать себя живым знаменем для масс. Вот только больно и хлопотно. Любой из 
окружающих противников считает своим долгом нанести удар именно по вам. 
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Далее приводится схема, на которую на- 
несены различные показатели, используемые для 
отображения состояния как доблестного героя, то 
есть вас, так и информации о приспешниках доб- 
лестного героя. 


1. Экран обзора. Именно на нем вы ориентируе- 
тесь, когда рубитесь с противником. 


2. Имя лидера отряда. Как ни странно, оно со- 
впадает с именем вашего персонажа. По всей 
видимости, авторам игры хотелось, чтобы вы не 
забыли, как зовут вашего героя. 





3. Ваш герб и уровень бронированности на 

данный момент, обозначенный зеленой полосой. 
Чем больше этот показатель, тем лучше для вас, так как даже прошедшие удары будут отни- 
мать гораздо меньше здоровья. Помните, что рыцари представляли из себя этакую ходячую 
гору железа и, следовательно, были крепкими парнями. 


4. Число воинов в вашем отряде, без учета самого героя. 
5. Число противников, включая вражеского лидера. 


6. Выбранное вами на данный момент оружие. В тренировочных боях выбор очень бога- 
тый, что позволяет отработать приемы и подобрать себе оружие по желанию, хотя два самых 
дорогих и хороших меча в этот набор не входят. 


7. Число денег у вас на текущий момент. 


8. Мини-карта. Чрезвычайно полезная вещь, которая позволяет следить за общим ходом 
сражения. Ваши парни отображаются цветом вашего герба, оппоненты же другими цветами. 
При желании вы можете управлять своими присными, направляя их по карте туда, где они 
сейчас нужнее. Для этого щелкните по точке, обозначающей вашего воина. Вокруг точки по- 
явится мигающий прямоугольник того же цвета, после чего укажите на карте место, куда 
должен устремиться ваш солдат, или же нажмите одну из четырех кнопок, указанных ниже. 
Контролировать свой отряд таким образом можно, но довольно рискованно, потому как мож- 
но не успеть среагировать на приближающегося врага и очень сильно получить по шлему. 
Реально такой способ руководства можно использовать при атаке и обороне замков. 


9. Кнопка, повелевающая вашим бойцам атаковать противника. Солдаты ломают строй и 
устремляются, бестолково кучкуясь, к ближайшему врагу. 


10. Кнопка для отдачи приказа к глухой обороне. Ваши солдаты останутся там, где они 
сейчас находятся. Такой порядок часто выгоден, особенно в начале боя, когда противник, 
сломя голову, устремляется на вашу партию. 
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11. Кнопка, по нажатию которой ваши солдаты получают приказ следовать за вами. В 
случае Меее ее сложно использовать, а вот при нападении на замки можно водить свой 
отряд за собой, обеспечивая численный перевес на отдельных участках. 


12. Кнопка, с помощью которой вы отдаете приказ об отступлении в реальном бою в 
замке. 


13. Шкала здоровья. В нормальном состоянии имеет зеленый цвет. В том случае, если вы 
получили ранение, краснеет справа налево. Как только шкала полностью покраснеет, то вы 
либо проиграете турнирную схватку, либо потеряете жизнь в реальном бою. Речь идет, есте- 
ственно, об игровой жизни, так как никто не собирается вылезать из экрана и тыкать в вас 
кинжалом. 


Castle Skirmish — тренировочное нападение на замок. Вы входите в замок с определенным 
числом солдат, авам противостоит противник, имеющий тенденцию выставлять большее число 
бойцов, чем вы. В отличии от Меее в замке встречаются солдаты двух видов: меченосцы и 
арбалетчики. Последние слабо прикрыты броней, но неплохо стреляют из своего дистанци- 
онного оружия. Игроку, поднаторевшему в Melee, He составитособого труда в одиночку очис- 
тить замок от 20-30 защитников (они рассредоточены по комнатам в количестве 2-3 человек 
на помещение), не подвергая драгоценных солдат опасности. Особенно быстро пойдет про- 
цесс, если вы сумеете найти арбалет, что автоматически превращает игрока в машину для 
убийства. Учтите, для перезарядки арбалета нужно некоторое время — в упор он не действу- 
ет, и для стрельбы нужны стрелы, которые разбросаны по всему замку, вернее, лежат на 
столиках наряду с другими полезными предметами. 


Предметы, находящиеся в замке, бывают трех категорий. Первая категория — предме- 
ты вооружения. К ним относятся оружие и доспехи. По внешнему виду их сложно перепутать 
с чем-либо. Вторая категория — пища и церковный бальзам. Предметы этой категории име- 
ют следующий вид: 


кружка — восстанавливает здоровье крайне незначительно (в пределах пяти процентов); 
окорок — восстановление здоровья где-то в районе 10-15 процентов от шкалы; 
серебряный кубок — церковный бальзам, восстанавливающий здоровье на50 процентов; 
золотой кубок — церковный бальзам, восстанавливающий здоровье полностью. 


Третья категория — мешочки с деньгами, сундуки и особые предметы. Предметы этой 
категории при тренировках не встречаются, а появляются только в игре. Различные особые 
предметы можно найти только в замках владетельных лордов. Они имеют разный вид и пред- 
ставляют собой часть квестовой линии, вплетенной в игру. Это могут быть и грамота, и цве- 
ток, и еще многое другое. К этой группе можно отнести и всякие бочки-горшки, стоящие в 
замковых покоях. Расколотив такой горшок, вы можете найти в нем мешочек с деньгами, 
кусок мяса или даже бальзам. Для того, чтобы разбить данный объект, опустите взгляд и 
щелкните курсором по объекту, нажав правую кнопку мыши. 
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Общие же рекомендации по работе с предметами — гребите все, что попадается под 
руку, если это только не пища и не бальзам. Их полезно экономить и брать только по необхо- 
димости. Не жадничайте и берите по ходу драки только те предметы снаряжения, которых у 
вас нет. Это связано с тем, что все предметы могут присутствовать только в одном экземпля-— 
ре в вашем инвентарном списке. Если вы возьмете второй меч того же типа, то просто полу- 
чите новое оружие взамен старого, а это лучше делать в конце битвы, когда все оппоненты 
перебиты, и вы можете спокойно заменить старое оружие на новое. 


М/аг — война. Тренировочное одиночное сражение, в котором вам предстоит отточить мас- 
терство управления войсками в полевом бою. При выборе этого пункта вам станут доступны 
пять пунктов меню, четыре из которых отвечают за начальную расстановку сил перед боем, а 
пятый предлагает передоверить управление армией компьютерному полководцу. 


Прежде чем описывать сам бой, надо пояснить, что существует ряд особенностей у 
каждого из трех родов войск. 


Мечник (Swordsmen) — тяжелый пехотинец, способный расправиться с легким пехотинцем, 
но уступающий по силе конному рыцарю. 


Копейщик (Halberdiers) — легкий пехотинец, вооруженный длинным копьем. Он способен 
успешнее, чем мечник, противостоять кавалеристу, но проигрывает в схватке тяжелому пе- 
хотинцу-мечнику. 


Рыцарь (Knight) — конный воин, обладающий большим маневром на поле боя. Помните, что 
напускать конницу на копьеносную пехоту, стоящую в строю, не стоит, получится очень на- 
кладно. 


Теперь вернемся к вариантам построения армии перед боем. Как ориентировочно бу- 
дет выглядеть построение вашей армии на поле боя, вы можете увидеть на картинке рядом с 
названием построения. 


Wedge — клин. Для какого случая конкретно рассчитан данный вариант строя — сказать слож- 
но. Видимо, авторы программы исходили из принципа: чем дурнее, тем забавней. Такое по- 
строение можно использовать только в том случае, если противник имеет разительный пере- 
вес в копейщиках, а вы хотите построить свои войска компактно и, пробив линию вражеских 
копьеносцев, пустить свою конницу гулять по вражьим тылам, пока мечники будут сдержи- 
вать копейщиков. Однако, не скрою, что вариант довольно надуманный, так как, в большин- 
стве случаев, из-за тупости ваших подчиненных и несовершенства системы управления та- 
кой сложный маневр “чисто” осуществить очень сложно, а его “грязное” осуществление при- 
ведет к гарантированному разгрому, так как вы получите удар во фланг. 


Battle Line — боевая линия. В этом порядке больше смысла. Так можно быстро среагировать 
и выставить из-за спин копейщиков — в центр — меченосцев, что позволит пробить вражес- 
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кую оборону в центре, а после ввести в прорыв конницу. Из всех боевых порядков боевая 
линия отличается наибольшей гибкостью в управлении. 


Pike Vanguard — копейщики впереди. Жесткий оборонительный порядок. Если вы не соби- 
раетесь наступать и не уверены в своих способностях в управлении, то выбирайте такой по- 
рядок. Даже если вы не победите, то и противнику придется несладко. 


Armor Vanguard — конница впереди. Неплохой вариант, если ваша главная надежда — ли- 
хой кавалерийский натиск, а у противника мало или вообще нет копейщиков. Применить Ta— 
кой вариант без предварительных данных о составе армии врага — здорово рисковать своей 
конницей. 


Пятый пункт представляет собой передачу командования своей армией присутствую- 
щему при ней компьютерному руководителю (Delegate Command to Captains). Надо сразу 
отметить, что особой гениальностью на предмет полководческого искусства ваш доверен- 
ный не страдает, а из всей битвы вам лишь сообщат, победили вы или проиграли. 

После того, как вы выбрали тип построения, начинается сама битва. В сражениях во 
время игры противник не применяет мудреных построений, а строит свой отряд в одну линию. 
Исключения представляют теармии, где солдат много и в один ряд им не уместиться на экране. 


На схеме 2 представлен внешний вид экрана при проведении сражения. 


1. Главный экран. На нем осуществляется 
управление войсками и отображается ход 
побоища. 


2. Число воинов в вашей армии на теку- 
щий момент. 


3. Прогноз компьютера об исходе сраже- 
ния. Возможны два состояния: выигрыш 
(winning) или проигрыш (losing). Если вы 
увидели прогноз на проигрыш, то не пани- 
куйте, всееще можно спасти умелым управ- 
лением. Ну а если преимущество врага 
слишком вопиющее, то жмите Retreat. 


4. Эта кнопка может принимать два значе- 

2 3 4 1 5 6 НИЯ: начать бой (Start) и отступить (Retreat). 
Схема 2. Состояние Start кнопка принимает только в 

начале сражения, когда вы, обозрев распо- 

ложение своей армии и армии противника, 

сделаете для себя выводы и решите начать сражение. Кнопка Retreat доступна в течение 
всего сражения. Нажав на эту кнопку, вы отдадите приказ к отступлению по армии. Часть 
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армии пропадет при бегстве, но другая часть уцелеет. Применять Retreat стоит только тогда, 
когда разгром неизбежен. 


5.Кнопка Auto приказывает выбранному подразделению устремиться к ближайшему врагу и 
атаковать его. 


6. Кнопка Auto All отдает приказ на атаку ближайшего противника по всей армии. 


Помимо управления с помощью экранного меню, управление какотдельным подразде- 
лением, так и группой подразделений, можно осуществлять другим способом. Для этого их 
необходимо выделить. Выбор отдельного подразделения осуществляется щелчком курсора 
по фигурке воина, а выбор группы производится с помощью клавиш, описанных в конце ста- 
тьи. После выбора отдельной фигурки или группы таковых, на них появятся фиолетовые точ- 
ки, означающие, что объект ждет указаний полководца. Укажите курсором место на карте 
или объект к атаке и нажмите правую кнопку мыши. Выбранные вами подразделения отпра- 
вятся к цели. Помните, что подразделения движутся практически по прямой, и мысль обойти 
препятствие очень редко приходит им в голову. Так что задавайте маршрут как можно более 
короткий, выбранный таким образом, чтобы минимизировать число препятствий между на- 
чальной и конечной точками маршрута подразделения. 


Новая игра (New Game) 


После выбора данного пункта главного меню вы попадете в меню создания главного ге- 
роя игры, то есть своего персонажа. 


Персонажи игры обладают следующими характеристиками: 


Strength — сила. Она определяет силу уда- 
ров и копьем, и мечом. Этот параметр один 
из самых главных в игре, так как один очень 
сильный рыцарь стоит целой армии. 


Dexterity — ловкость. Это показатель то- 
го, как вы обращаетесь с оружием. Имен- 
но он влияет на скорость, с которой вы раз- 
махиваете всяческими острыми железяка- 
ми. 


Piety — благочестие. Этот параметр пока- 
зывает, насколько хороши отношения меж- 
ду вами и святыми отцами. Влияет Ha от- 
ношение к вам окружающих. 





Создай себе героя. 
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Stamina — выносливость. Этот параметр определяет размер шкалы здоровья в бою. Во- 
ин, обладающий большой выносливостью, способен выдержать больше ударов, достиг- 
ших цели. 


Нопог — честь. Показатель того, насколько вы “тянете” на благородного рыцаря. Этот 
параметр также оказывает непосредственное влияние на отношение к вам окружающих. 


Аде — возраст. Создавая новый персонаж, вы начнете игру в 19 лет. 
Wealth — богатство. Сумма денегу героя. 


В игре существует возможность выбора: создать своего персонажа или воспользоваться 
готовым. Рекомендуется создать своего персонажа, так как он, несомненно, будет больше 
отвечать актуальным задачам по уничтожению оппонентов и привлечению на службу солдат. 


Choose Pre-Generated Character — выбор одного из 6 готовых персонажей. Если все- 
таки вы решили воспользоваться этой опцией, то вам предстоит сделать выбор из 6 раз-— 
личных рыцарей. 


Sir Chaunce Norman — это тот вариант, когда вы не хотите воспользоваться ни одним 
из предложенных героев, но и не хотите отвечать на вопросы. Все параметры данного 
рыцаря будут выбраны произвольно. 


Sir Ronald Demille — весьма посредственный рыцарь, K TOMY же имеющий мало денег. 


Sir Hayward Tussle — на наш взгляд, перед вами лучший из предложенных вариантов. 
Хотя может показаться, что 2 лишние единицы силы и ловкости ничего не решают, но 
поверьте, они очень сильно дают о себе знать, особенно при налетах на замки. А грехи 
можно и замолить, главное, жертвуйте в церквях побольше. 


Зи Spencer Goodman — положительный, сильный и благородный рыцарь. Имеет Mak— 
симально возможную стартовую сумму денег. Отлично подходит тем, у кого нет охоты 
создавать своего персонажа. 


Sir Mordred Knatchbull — практически полный аналог предыдущего рыцаря, но только 
неблагородный и неблагочестивый. 


Sir Simon Hakluyr — еще одна уникальная посредственность. 


Choose Character Мате — ввести новое имя для персонажа. Здесь вы можете обозвать 
вновь создаваемого персонажа каким угодно именем. Можно писать разную экзотику, но 
разве плохо звучит — "Король Англии — Вася”! Тоже романтика своего рода. 


Choose Color — выбор цвета вашего герба и, как следствие, цвета формы ваших сол- 
дат. 
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Generate New Character — приступить к 1 


созданию нового персонажа. Этот процесс 
представляет собой цикл вопросов и отве- 5 
REROLL 
CONTINUE 3 


тов. Ответы оказывают влияние на набор 
параметров, полученных случайным обра- 
зом. 
4 


1. Параметры вашего героя, глядя на ко- 
торые, вы сможете понять, как ваши отве- 
ты на тестовые вопросы повлияли на судь- 
бу героя. По ходу ответов параметры мо- 
гут улучшаться или ухудшаться. Возраст 
героя по ходу теста растет, а по достиже- 


5 
нии восемнадцати лет вопросы прекраща- В 
ются, и вас посвящают в рыцари. : 

6 
2. Кнопка Reroll предназначена для про- 


ведения еще одной попытки создания Схема 3. 

параметров нового персонажа. Если вы 

примените эту клавишу, то ваши ответы на 

тестовые вопросы сбрасываются, и вы будете должны ответить на еще один набор во- 
просов заново. В самом начале, пока вы еще не начали отвечать на вопросы, постарай- 
тесь добиться того, чтобы во всех шести первых показателях параметров были цифры не 
менее 16-18. Сила и ловкость, желательно, должны быть по 18 единиц. Торгуясь с ком- 
пьютером, помните, что 20 — максимально возможное число, и отторговать его практи- 
чески нереально. 











3. Кнопка Continue предназначена для того, чтобы продолжить тестирование, когда вы 
ответили на очередной вопрос. 


4. В этом поле выводится содержание очередного вопроса теста, а после того, как вы 
ответили, в этом же поле будет выведен краткий рассказ о том, к чему привело выбран- 
ное вами действие. 


5. Стрелки предназначены для сдвига текста вопросов и ответов вверх и вниз, так как 
каждый вопрос и ответ представляют собой маленькую поучительную сценку из жизни 
средневекового молодого дворянина. 


6. Не надеясь на то, что все будут внимательно читать текст, создатели поместили три 
картинки, демонстрирующие 3 варианта ответа. Для того, чтобы ответить на заданный 
вопрос, щелкните курсором по одной из картинок. После этого изменится содержимое 
поля 4 и на той части поля 6, по которой вы щелкнули, появится картинка с изображени- 
ем произошедшего события, ставшего реакцией на ваш ответ. 
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Спектр вопросов, которые будут вам заданы, довольно широк, но некоторые из них 
встречаются довольно часто. Попытаемся дать рекомендации для ответов на некоторые из 
них по принципу: “начальная фраза вопроса — приемлемый вариант ответа”. 


You are trusted squire a powerful lOrd....” ....... ини 1. 
“In general, your overlord’s farmland ...” .......... нити 3. 
“Your overlord, WHOM YOU CESPISE...” .............. ини 1. 
“While you are out in the forest...” ................ тии 1. 
“You are travelling through the CountrySide...” ............ иене 1. 
“During YOur travels ...” „лилии иена 2. 
"TNE: KING FOrESTEr i.” длит coce¥eds Seevanicaveathess 2. 
“You are passing through dangerous рам ...” ............. нии 1. 
“After travelling all day...” oo... ини 1. 
“A local Lord has offered 02.” 0... ccc cccsssscccesseecessssceseseecesssesesssseseras 3. 
“A large, fire-breathing dragon...” ............... ини 1. 
“You hear about ап Old WOMAN...” ............. ини ииииинттни 2. 


“You are saved 10%...” 
ray 010 FUL 18 rs еп: ие 





“You are travelling with friend ...”............. тии 1. 
“YOU FING а YOUNG маги!0г...” ............ нити 1. 
“You discover that your lOrd...” ............ нити 1. 
“You are in the forest with older friend...” ............ и лиииииииььтнии 2. 
“Моцарт 3. 
“While you are hunting in the woods with your father ...” ............ 2. 
“You are a Squire {о a diShONeSt |0г4....” ......... ен 1. 
"YOU Areal MASS i2.” диана и еынЬь 1. 
“You are given information on the location of hidden gold...” ....3. 
“You are travelling in the northern part of the country...” ............ 1. 


Если же, отвечая по приведенной выше подсказке, вы заметили, что параметры 
вашего героя снизились, это значит, что вам всего лишь не повезло. Будьте внима- 
тельны и постарайтесь не допустить снижения параметров силы и ловкости вашего 
героя ниже 19 единиц, так как в противном случае овчинка не стоит выделки и проще 
взять уже готовый персонаж. 

Да, для тех, кто потратит достаточно времени и не поленится разобраться с 
вопросами, возможно, покажется, что меч или 60 монет стоят нескольких единиц в 
параметрах, но поверьте, что это далеко не так. Деньги нажить легко, но вот доброе 
имя заработать сложнее, так как замолить убийство будет стоить дороже 60 монет. 
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Деревня и ее обитатели 


После выхода из меню генерации персонажа, вы попадете сначала в деревню, откуда, сделав 
все кажущиеся вам необходимыми действия, 
вы можете продолжить свои путешествия и 
поиски. 

Теоретически, почти к каждой более или 
менее крупной деревне, создатели игры по- 
пытались пририсовать особую картинку. Но, 
несмотря на обилие разных изображений, де- 
ревни, в принципе, одинаковы. В них присут- 
ствуют максимум 4 центра общественной жиз- 
ни того времени: церковь, кабак (поименован- 
ный гостиницей), деревенская кузница и дом 
ростовщика. Пятым центром является турнир, 
если таковой проводится в данной деревне. 
Для того, чтобы покинуть деревню и отпра- 
виться в путешествие, щелкните по табличке 
Travel. 





Sees es 


ирного гордка. Пока что все тихо. 
Но этолько пока. 


Улочка м 


Церковь 


В этом святом месте вы можете замолить свои грехи, пожертвовав некоторую сумму в шил- 
лингах на святую церковь, попросить благословения перед предстоящим турниром, а можете 
попытаться узнать, где спрятан полный ассортимент оружия и доспехов для убийства драко- 
нов (это бесполезно, но все же). 


Кузница 


Перед вами место, где теоретически можно разжиться оружием и доспехами, заплатив, ес- 
тественно, немаленькую сумму. Вообще, ценовой баланс в этой игре способен вызвать тихий 
ужас у тех, кто хоть немного интересовался историей. Если в средневековье за комплект 
хороших рыцарских доспехов и оружия можно было купить одну-две деревеньки, то в этой 
игре по цене максимальных по уровню бронированности доспехов можно было бы приобрес- 
ти, если бы продавали, целое графство. Покупать в кузницах стоит только топоры, палицы и 
составляющие доспехов, как TO: шлемы и щиты, так как их бывает сложно найти в замках, а 
стоят они не бог весть сколько. 


Ниже дан список оружия и доспехов, которые вы можете приобрести в кузницах по 
всему королевству. Хотя список очень обширен, но выврядли найдете в одной кузнице более 
6-7 наименований. Чтобы найти самые лучшие доспехи и мечи, вам придется помотаться по 
Всему королевству, причем без всяких гарантий, так как в этой игре многое сделано через 
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генератор случайных чисел, и, зайдя через месяц в ту же кузню, вы вполне можете не обна- 
ружить требуемых предметов. 

Для того, чтобы вступить в товарные отношения с кузнецом, щелкните курсором по 
висящему на стене набору мечей, а для того, чтобы побеседовать с ним (возможно только 
там, где проходит турнир), щелкните по изображению кузнеца. К сожалению, кузнец не отно- 
сится к особенно разговорчивым парням, и узнать у него что-нибудь о драконе попросту 
нереально. 

Купля-продажа происходит следующим образом. Когда вы указали на комплект мечей, 
то перед вами появится экран, всю правую часть которого будет занимать информация о 
предмете. В левой части будет находиться изображение самого предмета. В нижней части 
экрана находится группа кнопок и надписей, с помощью которых и осуществляется процесс 
торговли: 


Сумма ваших текущих накоплений (Wealth). 


Надписи Buy и Sell. Надпись Buy присутствует, если предмет принадлежит кузнецу и означа- 
ет цену данного предмета. Надпись Sell появляется в том случае, если предмет принадлежит 
вам, и означает сумму, за которую кузнец согласен приобрести данный предмет у вашего 
персонажа. 


Стрелки. С их помощью осуществляется просмотр всего перечня вооружений и доспехов у 
вас и кузнеца. 


Кнопка просмотра (View). При нажатии этой кнопки предмет, находящийся в левой части эк- 
рана, начинает вращаться. В принципе, это красиво, но бесполезно. Кнопка доступна только 
тогда, когда выбрано именно оружие, но не доспехи и щиты. 


Кнопка покупки и продажи (Purchase/Sell). Purchase позволяет приобрести предмет снаря- 
жения по цене, указанной под надписью Buy. Если предмет ваш, то щелкнув курсором по 
этой кнопке, вы осуществите продажу предмета кузнецу. 


Кнопка выхода (Exit) позволит вам прервать процесс купли-продажи и вернуться обратно на 
экран кузницы. 


Доспехи 


Вы можете создать героя, который будет с одного-двух ударов отправлять к праотцам обычного 
солдата и, чуть повозившись, вражеского лидера. Однако, пропустив пять-шесть хороших уда- 
ров, ваш герой сам последует за ними. Не случайно самыми дорогими предметами в снаряже- 
нии были именно доспехи. Они были призваны сохранить драгоценную шкуру своего владельца 
в целости, и труда на создание хороших доспехов уходило больше, чем на создание хорошего 
меча. 

В игре присутствует далеко не полный спектр средневековых доспехов, но создатели игры 
явно выбрали наиболее типичные виды доспехов. Оставим подобное упрощение очень сложно- 
го и многообразного мира защитного снаряжения средневековья на совести сценаристов. 
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Full Plate Armor — полный кованый доспех, прикрывающий все тело от макушки до пят. Этот 
доспех предоставляет максимально возможный в игре уровень бронированности. Стоит он про- 
сто бешенных денег, но за эту сумму счастливый обладатель сможет чувствовать себя очень 
спокойно, входя в замок врага, доверху набитый охранниками. 


Half Plate Armor — усеченный вариант предыдущего доспеха, предназначен для не столь со- 
стоятельных рыцарей. Покупать такой доспех не рекомендуется, так как он представляет собой 
вариант “на кота широко, а на собаку узко”. 


Quarte Plate Armor — в том случае, когда необходим баланс между качеством и ценой, вы MO— 
жете выбрать эти доспехи. 


Chain Hauberk — кольчужная рубаха. Кстати, по бедности своей, западные рыцари в основном 
носили именно этот тип доспехов. 


Chain Tunic — кольчужная безрукавка. Самый дешевый вид настоящих доспехов. 


Leather Armor — кожаные доспехи, которые сложно таковыми и назвать-то. Покупать их вооб- 
ще не стоит, так как они не предоставляют сколько-нибудь существенной защиты. 


Gambeson Armor — набивной доспех. Это был скорее не доспех, а аналог тяжелой подколь- 
чужной рубахи, которую носили воины победнее. Такой доспех, практически не защищающий 
своего владельца, можно было поддевать под обычный доспех для смягчения ударов. 


Шлемы 


Данная часть оборонительного вооружения представлена скорее по подвидам. 


Footman’s Helm — пехотная каска. Это те шлемы, в которых разгуливают ваши копьеносцы. 
Помимо того, что уважающий себя рыцарь не будет ездить с тазиком на голове, этот шлем 
практически не защищает голову своего владельца. 


Norman Нет — норманнский шлем. Именно в таких шлемах изображены Ha гобеленах и 
страницах летописей грозные завоеватели Англии. По качеству защиты лучше, чем ничего 
или шлем пехотинца. 


War Helm — классический рыцарский шлем, напоминающий по внешнему виду ведро с про- 
резями для обзора. 


Great War Helm — To же, только изготовленное из высококачественной стали. Наилучший 
вариант защиты для головы героя. 


Щиты 


Данная часть оборонительного вооружения также способна поднять уровень вашей брони- 
рованности, что позволит гораздо легче переносить нанесенные противником удары. 
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Tilting Shield — турнирный щит. Он предназначен не для обычного боя, а лишь для турнирных 
боев. Такой щит способен принять на себя удар тупым турнирным копьем, но не больше. 


Saxon Shield — саксонский круглый щит. С этим щитом выходила на поле при Гастингсе сак- 
сонская пехота. Легкий, но непрочный деревянный щит не послужит вам надежной защитой. 


Norman Shield — щит норманнских завоевателей. Пусть вас не смущает его форма, с таким 
щитом сражались на конях и норманны, и наши предки. 


Decorative Shield — большой щит, за которым легко укрыться, но он легок и не послужит 
хорошей защитой. 


Heraldic Shield — самый надежный щит, покрытый железом. На нем изображался герб вла- 
дельца и именно с таким щитом можно было и выступать на турнире, и идти в далекий поход. 


Мечи 


Мечи, бывшие самым широко применяемым, после копий и топоров, оружием тяжелой Nexo— 
ты, составляют самую большую группу наступательного оружия в данной игре. 

Мечи классифицируются по предназначению. Есть обычные мечи, а есть мечи специа- 
лизированные, предназначенные для нанесения преимущественно одного вида ударов. Та- 
кие мечи, чаще всего, имеют необычную форму, и их легко выделить из общей массы. Стоят 
клинки дорого, некоторые из них дороже простых доспехов типа кольчужных рубах, но, по 
сравнению с другими видами наступательного оружия, позволяют своему владельцу нано- 
сить удары на большем расстоянии. Да и сами удары получаются более весомыми. Помимо 
прочего, основная масса мечей наносит и колющие удары, которые легче, чем рубящие, пре- 
одолевают защиту неприятеля. Но мечи имеют один недостаток: они чаще, чем другое ору- 
жие, ломаются, что не относится к дорогим мечам, выкованным из прекрасной, прочной 
стали. 

Ниже приведены, как нам кажется, все мечи, которые вы можете отыскать и купить в 
Британии. 


KingSlayer Sword — замечательный полуторный меч. Это оружие настоящих рыцарей. Хотя 
и стоит оно немало, но какое удовольствие драться мечом, принадлежавшим по легенде самому 
Вильгельму Завоевателю. Поверьте, этот меч стоит тех денег, что за него просят. 


Bishop’s Sword — хороший поясной меч. Это оружие из замечательной стали предназначе- 
но для нанесения быстрых ударов, что, правда, не объясняет его названия, так как церковные 
феодалы предпочитали драться так называемым “бескровным” оружием, то есть не имею- 
щим режущей кромки, как то: булавы и палицы. 


Mercenary’s Sword — наиболее распространенный рыцарский меч высокого качества. Вы- 
кованный из хорошей стали, этот меч можно довольно легко найти во многих кузницах, а вот 
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мечи, приведенные в начале списка, придется поискать, да и стоят они дороже. Tak, напри- 
мер, меч Вильгельма стоит 4 тысячи монет, что, согласитесь, недешево, если в началеу вас 
на все про все от 200 до 1200 монет. 


Armor Ripping Sword — этакий бронебойный меч. Выкован в особой форме, что позволяет 
ему хорошо пробивать доспехи. Само по себе оружие не очень хорошее. 


Thruster’s Sword — колющий меч, именовавшийся на Руси кончаром. Он предназначен для 
нанесения повреждений противнику, одетому в кольчугу. Меч позволяет наносить быстрые 
колющие удары. 


Knight’s Sword — рыцарский меч. Он не имеет ни особых преимуществ, ни особых недостат- 
ков. 


Defender’s Sword — легкий и широкий меч. Он позволит вам легко отбиваться от наседаю- 
щего противника, наносящего быстрые удары, однако с точки зрения нападения оставляет 
желать много лучшего. 


Battle Sword — боевой меч. Это утяжеленный вариант Defender’s Sword, потерявший в за- 
щите, но приобретший в нападении. 


Irish Sword — ирландский меч для рубящих ударов. 


Danish Sword — датский меч. С этим оружием в руках викинги опустошали побережье Анг- 
лии. Но, по всей видимости, дело было все-таки в викингах, так как оружие никудышное и 
годится, в основном, для продажи. 


General Sword — оружие пехотинца, которому хорошую вещь в руки давать жалко. 


Топоры 


В силу своей дешевизны, один из самых распространенных в средневековье видов оружия. 
Рыцарские доспехи, с трудом поддававшиеся благородному мечу, простые воины неплохо 
пробивали топорами и секирами. 

Топоры в данной игре быстры, сильны, но, по понятным причинам, ненадежны. Такое 
оружие в сильных руках и при правильном обращении гораздо страшнее среднего меча, а 
стоит в 2-3 раза дешевле. Самым большим недостатком топоров является меньшая, чем у 
мечей, дистанция боя. 


Basic Ах — обычный топор. Плохое дерево, плохая сталь и частые поломки. 


Захоп Ах — саксонский топор. Более качественный, чем предыдущий, но все равно остаю- 
щийся скорее оружием пролетариата. 


Horseman’s Ах — топорик для конного боя. Он легок, но весьма качественен. 
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Battle Ах — боевой топор. Он быстр, прочен и хорошо бьет по врагу, попадая чаще среднего 
меча и сильнее оного, что особенно важно в начале игры. Для расправы над одиночным про- 
тивником подходит как нельзя лучше. К сожалению, не очень надежен. 


Молоты 


Еще один вид оружия пролетариата, отличающийся низкой ценой и такой же боеспособнос- 
тью. Однако, качества ему не занимать. 

Очень приличное оружие, но только в двух случаях. Первый, когда вы закованы в бро- 
ню по уши и пропустить удар-другой от врага для вас не страшно. Второй, когда противник с 
кем-то сцепился, а вы, подойдя со спины или сбоку, наносите серию предательских ударов. 
Наттег — обычный молоток. Им очень удобно глушить зазевавшихся оппонентов. 


Warhammer — именовавшийся на Руси чеканом. Такое оружие лучше пробивает обычные 
доспехи, но чаще ломается (по субъективным оценкам). 


Шестоперы 


Это особый вид оружия, совмещающий в себе особенности молота и меча. Жертве наносится 
удар дубинкой, конец которой усажен острыми металлическими пластинами. Таким оружием 
очень любили пользоваться кавалеристы против пехоты, так как не надо контролировать, 
какой стороной падает оружие, режущей кромкой или плашмя. Это один из самых дешевых 
видов оружия в игре, причем довольно надежный. Недостатки общие с топором и молотом, а 
именно, меньший, чем у меча, радиус действия. 


Spiked Mace — легкий шестопер, который бьет быстро, но слабо. 
Flanged Mace — тяжелый шестопер. Он несколько уступает среднему мечу по мощности, но 
и стоит дешевле раз в 5-8. 


Кинжалы 


Это один из самых бесполезных видов оружия. Сколько-нибудь серьезному противнику вы 
покажетесь шутом со столовым ножом. Хотя кинжалами можно очень быстро размахивать, 
но пробить вражескую броню очень сложно. Не полагайтесь на кинжалы, как на запасное 
оружие. Если сломается ваш меч, то лучше в запасе иметь топор или шестопер побольше. 


Fighter’s Dagger — боевой нож, наиболее полезен из всего кинжального набора. 


Stiletto — стилет. Это был хорошо прокованный длинный узкий кинжал, предназначенный 
для нанесения колющих ударов. Этим средством хорошо поражать врага в кольчуге, но толку 
от него все равно немного. 


Thruster Dagger — колющий кинжал, мало для чего пригодная версия стилета. 


466 


СОМОЧЕКОК: А.О. 1086 








Decorative Dagger — изукрашенный парадный кинжал. 


Арбалеты 


В свое время церковь активно боролась против применения данного оружия. Оно осужда- 
лось, запрещалось, но прогресс оказался сильнее запретов. Оружие распространилось по 
миру и стало очень популярным, благодаря тому, что научиться стрелять из него было совсем 
не сложно, а арбалетный болт был способен пробить практически любой доспех. 

В данной игре арбалет — единственное оружие, требующее к себе боеприпасов и не 
продающееся в кузнице. Арбалеты, как и боеприпасы к ним, можно найти только в замках. К 
счастью, арбалетные болты в игре универсальны и подходят как для легких, так и для тяже- 
лых арбалетов. 


Light Crossbow — легкий арбалет. Перезаряжается быстрее, чем его тяжелый собрат, но 
обладает меньшей убойной силой. Следовательно, расход драгоценных болтов выше. 


Heavy Crossbow — тяжелый арбалет. Обладает большой убойной силой. 


Тактика применения арбалетов довольно проста. Завидев вас, враги побегут к вам со 
всех ног. Ваша задача, пятясь назад, посылать в них стрелу за стрелой. Вот только применять 
арбалет можно в замке, а там сложно найти большие прямые. Для стрельбы рекомендуется 
применять курсор, находящийся на экране. Для чего указываете курсором на врага, на KOTO— 
ром у курсора появляется красный ромб, и нажимаете правую кнопку мыши — выстрел. 


Дом ростовщика 


Старикан, который присутствует во всех ростовщических конторах по всей Англии, предло- 
жит вам взаймы денег под очень “небольшой” процент — 50. Взять взаймы можно от 20 до 
200 монет. Только помните, что либо придется вернуть деньги, либо через некоторое время 
сойтись в бою с наемным убийцей, присланным ростовщиком. Сборщик долгов появляется в 
указанное время, и вам будет предложено либо вернуть долг ростовщику, либо вернуть кре- 
дитору голову посыльного, что отобьет у него охоту вспоминать о деньгах. Убийца неплохо 
бронирован, хотя кольчуги на нем не видно. Убийца дерется каким-то очень страшным кин- 
жалом с большой скоростью. Для разборки с ним лучше всего пользоваться либо легким 
мечом, либо топором. 


Гостиница 


Это центр турнирной жизни. Именно там встречаются и беседуют в перерывах между турнир- 
ными боями бравые рыцари, там же, бывает, выясняют отношения и на ножах. 


Экран гостиницы бывает двух видов. Первый — в деревне, где не проходит турнир. Гостиница 
пуста и одинокий владелец может лишь предложить вам выпить эля. Второй вариант предус- 
мотрен для деревни, где турнир имеет место быть. Тут уж зал гостиницы полон народу, все 
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сидят и чинно пьют эль. На каждом турнире присутствуют одни и те же персонажи, поэтому 
просто приведем список и особенности персонажей. Надо отметить, что некоторые из них 
сидят скорее “для мебели”, чтобы остальным, значимым персонажам, было к кому обратиться 
во время диалогов. 


Barkeeper — хозяин гостиницы. Он может предложить вам кружечку эля, а информацию от 
него можно получить, когда вы услышите разговор трактирщика с кем-нибудь из клиентов. 


Nellie, Otto — два персонажа, ценных тем, что подслушав их разговор, можно также получить 
кое-какие сведения. 


Richard — “великий” рыцарь-экономист, своеобразный предтеча Адама Смита. Всего за круж- 
ку эля он осчастливит вас своими советами по налаживанию хозяйства вашего владения. 
Если не лень, то можете послушать. 


Albert — ещеодин “великий” рыцарь, но только уже покоритель замков. Опять-таки за круж- 
ку эля, он даст вам советы по покорению замков. Но эти советы скорее можно расценивать 
как пьяный треп, чем как действительно полезную информацию. 


Ivo — персонаж, сидящий за одним столом с предыдущими двумя. Это очень неразговорчи- 
вый парень, по крайней мере с вами. С другими персонажами он иногда вступает в диалоги, 
тогда можно услышать исходящую от него информацию. 


Gerard — также спившийся рыцарь. Он, какему кажется, в курсе многих вопросов. OT него, 
действительно, можно добиться полезной информации по дракону, но только с большим тру- 
дом. Этот рыцарь также выскажет свое мнение по поводу присутствующих на турнире дам. 
Это мнение, за редким исключением, далеко не лестное. 


Hugh, Gilbert, Frederick — это группа персонажей, которая связана с квестовой линией игры. 
Разговаривать с ее представителями можно только тогда, когда они сами этого захотят. Са- 
мый верный признак того, что персонаж может разговориться с вами, это участие его в ка- 
ком-либо диалоге, который вам удалось подслушать. 


Во время диалогов помните, что рыцари — чрезвычайно гордый и обидчивый народ. 
Одной неправильной фразой вы можете испортить себе игру, например, лишив себя специ- 
ального копья для убийства дракона. Будьте почтительны к другим и без нужды не хамите. 


Турнир 


Это одна из самых важных частей игры, особенно если вы решили стать убийцей дракона, а 
не королем Англии. На турнире вы получите драгоценные предметы для охоты за драконом, 
без которых вас попросту прожуют. Здесь можно без особого риска и лишних проблем под- 
нять свой уровень владения мечом и копьем. 

Для того, чтобы попасть на турнир, проводящийся в данной деревне, щелкните курсо- 
ром по указателю Tournament. Перед вами появится экран, по внешнему виду близкий к эк- 
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рану практики, где вы овладевали азами ры- 
царского мастерства. У вас будет возмож- 
ность выбора из 4 пунктов. 


ОИСССИ 


Your тат 3 


\УШаде — возвратиться в деревню. 


" Marcenary’s Sword 


|2 Osnillines: -) 


Melee — рукопашная схватка группа Ha rpyn— 
пу. С ней вы ознакомились Ha практике, и ни- 
чего нового по самому процессу схватки ска- 
зать нельзя. Когда вы щелкнете по самой кар- 
тинке схватки, то попадете на экран, где изоб- 
ражены пять шатров с висящими перед ними 
на палках гербовыми щитами. Передтем, как 
вызвать какого-нибудь рыцаря на поединок, живой на мертвом и мервый на живом”. 
щелкните правой кнопкой мыши по щиту. Вам 

сообщат, сколько побед одержал данный рыцарь (первая цифра), и сколько поражений по- 
терпел (вторая цифра). Чем больше соотношение побед и поражений, тем опасней против- 
ник, но натем большую сумму он готов заключать пари. Если вы выбрали себе противника, то 
можете щелкнуть левой кнопкой по щиту и вам будет предложено начать схватку, ставкой в 
которой служит не жизнь участника, а определенная сумма денег, которую вам при этом на- 
зывают. Не торопитесь отвечать Yes, так как нормальная ставка составляет порядка 60-70 
шиллингов, а если вам удалось многократным нажатием на щити ответами № выбить сумму 
в 80-90 шиллингов, то можете чувствовать себя полностью удовлетворенным и начинать CXBaT— 
ку. Соотношение обычно довольно благоприятное, а если у противника и имеется численный 
перевес, то вы легко сможете свести его на нет, ударяя кого-нибудь из врагов по затылку. 
Старайтесь, чтобы вас не прижали к стене, иначе придется туго. Связываться с лидером про- 
тивной партии (парень с двуручным мечом и в шлеме с плюмажем) один на один не стоит, 
даже если у вас и имеется хорошее и быстрое оружие. Гораздо удобнее зажать его между 
собой и еще одним или двумя бойцами из вашей партии. Тогда, получая удары с двух-трех 
сторон, несчастный будет бестолково вертеться на месте, пока не падет под вашим мечом 
или топором. Выиграв Melee, вы получаете сумму, на которую заключали пари, а если проиг- 
рали, то уж не взыщите. За период проведения одного турнира возможно всего одно Меее. 





Joust — конный бой на копьях. Здесь вы можете проверить свои силы в бою Ha копьях. Соот- 
ношение ваших побед и проигрышей является показателем рыцарской доблести. Окружаю- 
щие будут строить свое отношение к вам, исходя именно из этих показателей. Механизм 
вызова противника и торговли за сумму пари точно такой, как в Melee, только нормальная 
ставка на бой снижается до 35-45 шиллингов за бой. 


После того как вы выбрали Yes по окончании торговли, перед вами откроется вид на 
турнирное поле. В нижней части экрана находится незначительная информация, от которой 
во время заезда ровным счетом никакой пользы. Нажмите кнопку мыши, и вы устремитесь 
навстречу противнику, который, впрочем, тоже не стоит на месте. Попасть в его щит сложнее, 
чем в тренировочный, так как помимо того, что ваше копье подвержено тряске, еще и щит 


469 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 











В горах рядом с замком поселился Вы приехали вовремя - дракон уже успел 
злобный дракон. проголодаться. 


противника тоже ходит вверх-вниз. Не старайтесь все время держать копье нацеленным в 
щит. В момент столкновения копье должно находиться под углом в 10-15 градусов к направ- 
лению вашего движения. Если вы попытаетесь продолжить отслеживать концом копья щит 
уже уходящего вбок противника, то можете проиграть схватку, как бы правильно вы ни дей- 
ствовали во время столкновения с врагом. За время одного турнира возможно проведение 
трех боев на копьях. 


Stands — трибуна, на которой восседают 6 благородных дам. Ваш герой может выбрать себе 
даму сердца на один бой, то есть принять ее цвета(со!ог$). Изначально, никому не известный 
рыцарь, как поклонник не нужен, однако в случае успешных боев ваш авторитет заметно 
вырастет даже среди дам, а не только среди рыцарей. Может показаться, что цель рыцаря — 
добиться ответного чувства у благородной дамы. Однако в этой игре все совсем не так. Дух 
стяжательства и наживы разъедает сердце вашего героя, если вы, конечно, хотите собрать 
полный комплект драконобойного снаряжения. В отдельной главе будет описано, в каком по- 
рядке можно поддерживать отношения с благородными дамами, но упаси вас Бог жениться 
на одной из них, так как остальные вас попросту станут игнорировать. Для того, чтобы пого- 
ворить с одной из дам, щелкните по ее изображению курсором. 


Adela — цвета этой девушки носит другой благородный рыцарь, так что вам здесь ничего не 
светит. 


Jane — девушка-сирота, обладающая уникальным талантом работы по металлу. Защищать 
ее честь очень выгодно, так как за это она обеспечит вас начальным набором вооружения, не 
брезгуя тем, что ее честь будет защищать еще никому не известный рыцарь. 


Anna Lisa — кэтой скромной девушке нужен особый подход. Но искать его напрасная трата 
сил и времени, так как ничего полезного из этого не выйдет. 


Victoria— дочь Мепае$$’ы. Она разговаривает только с богатыми и славными рыцарями, вла- 
деющими большим количеством земли и денег. Также персона малополезная. 
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Wendessa — эта немолодая женщина со- 
хранила свою красоту, которую умело ис- 
пользует в своих целях. Если смотреть на 
приданое, то она — невеста номер один. Об- 
ладает доступом к одному из необходимых 
предметов снаряжения. 


Valetta — топ-модель номер один в здеш- 
нем муравейнике. Она является предметом 
воздыханий многих рыцарей, но ждет свое- 
го богатыря, который сможет обеспечить ей 
надежную защиту от невзгод жизни. У нее 
есть одна книга, которую церковники обме- 
няют вам на еще один необходимый пред- 
мет снаряжения. 





Схема 4. 


При первом знакомстве сначала уз- 
найте имя дамы, а затем предложите пред- 
ставлять ее цвета в следующей копейной стычке (Melee прекрасные дамы не признают, учти- 
те это). После победы в заезде поспешите к своей даме доложить об одержанной победе. 
Возможно, она вручит вам награду. Но не вздумайте заикаться о женитьбе, а то потом будете 
локти кусать. 


Главный экран 


После того, как вы покинули деревню и отправились в путешествие (табличка Travel в правом 
нижнем углу), вы попадаете на главный экран. 


1. Крупномасштабная карта Англии. Великолепная карта, представляющая вид на часть 
Англии с высоты птичьего полета. Карта несколько анимирована: над территорией пролета- 
ют птицы, проходят грозовые тучи, и изредка пролетает огнедышащий дракон. Именно на 
этой карте вы осуществляете управление перемещением и персонажа, и ваших армий. Для 
этого надо щелкнуть курсором по щиту, представляющим объект управления. Щит, на кото- 
ром нарисован один пехотинец — ваш герой, щит с картинкой группы воинов — армия, ащит 
с изображением конного воина — армия с присоединившимся к ней вашим персонажем. После 
того, как объект управления выбран, вы можете отметить его путь, щелкая курсором по карте 
в тех местах, по которым должен пролегать маршрут выбранного отряда. Вы можете нанести 
на карту порядка 10 путевых точек, которые будут связаны между собой линией из серебрис- 
тых точек. Нетрудно догадаться, что маршрут желательно пролагать по дорогам и равнинам, 
по ним отряд передвигается особенно быстро. Реки, желательно, форсировать по мостам, а 
не вброд. По лесам без особой надобности ходить тоже не стоит. При правильном построении 
маршрута легко добиться обвода вражеских отрядов, и, как следствие, захвата замков уже 
без кровопролитных полевых боев. Ставшую нежелательной точку маршрута можно убрать. 
Для этого необходимо воспользоваться клавишей BackSpace. Нажатие этой клавиши удаля- 
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ет последнюю поставленную маршрутную точку. На карте можно отдать приказ атаковать 
армию противника, для чего, выбрав одну из своих армий, щелкните курсором по щиту, обо- 
значающему вражескую армию. Для того, чтобы перемещать окно крупномасштабной карты 
по территории Англии, можно воспользоваться либо мышью, либо клавишами управления 
курсором на клавиатуре. Для ускоренного перемещения по территории Англии следует вос- 
пользоваться мини-картой 2, для чего необходимо щелкнуть курсором по той территории, 
которую вы хотите увидеть в окне крупномасштабной карты. 


2. Мини-карта. На ней изображена территория Англии, разбитая на графства. Каждая тер- 
ритория имеет свой главный замок, который является домашним замком одного из крупных 
лордов. Обычные замки (не ваши) выделены белыми точками, а домашние замки представ- 
лены на карте точками с небольшим флажком над ними. Ваши замки представлены желтыми 
точками, а домашний замок выделен красным цветом. Место нахождения ваших армий вы- 
делено синими точками, вражеских — красными и белыми. Город, в котором проходит турнир, 
помечен синим флажком. 


3. Еще один вариант мини-карты. Он служит для того, чтобы вы смогли легче ориентиро- 
ваться в названиях английских графств, которые используются в игре. Для активизации щелк- 
ните по этой кнопке, а для закрытия воспользуйтесь надписью Exit B правом нижнем углу. 


4. В этом разделе содержатся все указания, полученные вами от ваших суверенов. Их всего 
три типа: 


¢ принять участие в турнире; 
¢ выловить И уничтожить банду, которая одновременно появляется на карте; 


е покарать одного из лордов, чем-либо не угодивших королю, напав на один из его 
замков. 


Выполнение указаний второго и третьего типов обязательно до определенного срока, 
иначе вы сами можете попасть в черный список, и другие придут карать уже вас. 


5. Имеется кнопка помощи, по нажатии которой выводится список клавиш, которые вы може- 
те использовать в игре. 


6. На этом поле выводится информация о том замке или деревне, на которую указывает кур- 
сор. Информация состоит из названия края, названия объекта, имени хозяина края и числа 
жителей объекта (Village Census). 


7. В этой части экрана сосредоточена информация о ходе времени (надпись Time, щелкните 
левой кнопкой мыши по этой надписи, и время ускорится, щелкните правой, и время замед- 
лится), сумме ваших капиталов (Wealth) и количестве жителей в вашем домашнем поселении 
(Census). 
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8. Надпись Home позволит вам переместить- 
ся в рабочий кабинет вашего домашнего зам- pik 7 ра 
ка, откуда вы сможете управлять положением я | naming! 9 
дел в своем владении. Щелкните no ней кур- ‘ 
сором и приступайте к управлению. 


ты Osric the Unroady 


9.Надпись Attack появляется тогда, когда одна 
из ваших армий находится вплотную с одним 
из замков другого лорда и выбрана как ак- 
тивная. Щелкнув по этой надписи, вы отдаете 
приказ на штурм замка. Принять участие в 
атаке на замок вы сможете только в том слу- а а 
чае, если ваш герой находится в составе этой Коридор пуст. Это не к добру - где здесь 
армии. притаилась засада. 





10. Щелкнув по надписи УШаде, вы попадете в ту деревню, по которой проходит на данный 
момент путь вашего персонажа. 


Рабочий кабинет в домашнем замке 


Из этого центра планирования вы можете управлять набором и увольнением армий, созда- 
нием и реконструкцией своего замка, планированием сельскохозяйственных угодий, стро- 
ительством деревни и разработкой природных ресурсов. В нижней части экрана выписана 
сумма, которой вы располагаете, и текущая дата. 


Замок (Castle) 


На столе стоит макет замка, щелкнув по которому, вы попадете в меню строительства замка. 
Оно представляет собой таблицу выбора для строительства зданий и найма обслуживающе- 
го персонала. В принципе, замок представляет собой откровенно расходную часть вашего 
бюджета. Но, чем лучше у вас замок, тем проще его оборонять от большой армии противни- 
ка. А на какой бы замок в ваших владениях ни нападали, оборонять придется домашний за- 
мок, хотя если вы вдруг сбежите с побоища, то потерян будет именно тот замок, на который 
нападали. 

Надо отметить, что замки бывают 5 видов, но всего трех основных конфигураций (они 
хорошо различимы на главном экране в режиме крупномасштабной карты). Первый из них, 
маленький деревянный — замок начинающих рыцарей. Второй каменный замок с 4-мя не- 
крытыми башнями представляет собой недостроенный вариант третьего, то есть, в нем еще 
недостаточно дорогих построек для признания его замком третьего уровня. Третий вариант 
представляет собой замок с четырьмя крытыми башнями. Четвертый вариант — замок с че- 
тырьмя высокими, но непокрытыми башнями, двумя привратными башенками и большим зда- 
нием внутри обширного замкового двора. Это незавершенный вариант пятого вида, где баш- 
ни покрыты и замок имеет презентабельный вид. Из-за особенностей обороны стоит созда- 
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вать только замки первого и второго типа кон- 
фигурации, и то только на определенном эта- 
пе, так как содержание замков стоит немалых 
денег. 

Замок, имеющий конфигурацию перво- 
го типа, не будет стоить вам ни гроша, так как 
с ним ваш рыцарь вступает в игру. Этот замок 
представляет собой небольшое здание в одну 
комнатку, отделенное от остального поселка | 
стеной и рвом. Ворота такого закутка очень | bat ofan as 
удобно оборонять в одиночку. Хорошо брони- [№9 
рованный рыцарь сдержит там целую армию. 
В самом здании и окружающем его поселке 
можно найти 5—6 окороков, способных подкре- 
пить силы израненного рыцаря. 

Создание замка в виде одиноко стоящей каменной башни (которую отнесем к замкам 
первого типа), о котором не было упомянуто в предыдущем абзаце, так как он не имеет стены 
и представляет собой скорее сторожевую башню, чем замок, не представляет собой особой 
сложности. Достаточно построить сооружение из одного Gate House, трех стен и двух башен. 
Этот комплект обойдется в 300 монет. Этот тип замка представляет собой слияние окружаю- 
щего поселка и замка. Удобного рва нет, и противник может навалиться всей кучей, если вы 
не проявите должной прыти. Здесь также присутствуют окорока для поддержания сил. 

Создание замка второго типа обойдется вам примерно в 400-600 монет. Дополните 
предыдущий тип еще двумя башнями и создайте замкнутый огороженный квадрат. Получите 
замок, имеющий вид четырех башен, соединенных стеной. При обороне такого замка вы по- 
лучите широкий внутренний двор, в котором прямо напротив вас у замковых ворот окажется 
предводитель вражеской армии с частью присных. Другая часть вражеской армии будет за- 
перта в двух башнях рядом с воротами, их можно перебить позднее. Оборонять такой замок 
очень удобно и сражения проходят гораздо быстрее, но подкрепляющих окороков в нем вы не 
найдете. Придется рассчитывать только на свои силы. 

Создание замка третьего типа конфигурации обойдется вам примерно в 1200-1300 
шиллингов, а ежемесячное обслуживание встанет в сумму порядка 250-300 шиллингов. Плюс 
некоторое число народонаселения понадобится содержать для обслуживания замкового хо- 
зяйства и, тем самым, придется освободить их от военной повинности. Хотя последнее не 
столь важно. Надо упомянуть, что обносить постройки стеной с башнями обязательно. Так 
что при строительстве не используйте особых изысков, но какую-то меру правдоподобия со- 
блюдать все-таки надо. Если вы построили замок, а он имеет вид 4-х башенного замка, то 
можете дополнять его стенами и башнями, а также внутренними объектами замка, до тех пор, 
пока этот замок не примет на главном экране конфигурацию третьего типа. При обороне 
такой замок выглядит так же, как и замок второго типа, что делает создание замка третьего 
типа крайне сомнительным по своей целесообразности мероприятием. 

При строительстве можно использовать следующую конфигурацию. Огородить стеной 
с 4 башнями участок 3 на 3 клетки. В стене должен быть разрыв, куда устанавливаются воро- 
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та с привратными башнями (Gate House). Таким образом получаете замок второго типа. После 
чего ставится: Great Hall (2 шт.), Guardhouse (1 шт.), Chapel (1 шт.), Storehouse (2 шт.), Well 
(1 шт.), Stable (1 шт.). Этого набора, стоимостью в 1300 шиллингов с хвостиком, достаточно 
для создания замка третьего типа конфигурации. Вы можете не выставлять объекты во BTO— 
ром экземпляре, получив ту же конфигурацию, но тогда замок на карте смотрится как-то 
убого, а чем мы хуже этих “графьев и герцогьев”? 

При создании замка используйте следующие операции. Выберите в списке объект, ко- 
торый вы хотите поместить на карту, щелкните по нему левой кнопкой мыши и поместите на 
видимую часть карты вашего замка (лучше при этом нажать клавишу V, так как это обеспечит 
вам обзор всего замкового участка, а еще одно нажатие Ha V вернет вам возможность выбо- 
ра). Ориентацию объекта в пространстве вы можете изменять, нажимая правую кнопку мы- 
ши. Особенно это важно в случае с башнями, таккак только постепенным перебором вариан- 
тов ориентации можно найти те из них, которые соединяются перемычками со стенами, без 
которых сама стена смотрится несколько комично. Для того, чтобы удалить объект с карты, 
воспользуйтесь щелчком правой кнопки по объекту в списке, после чего появившимся зеле- 
ным четырехугольником щелкните по объекту на карте. Объект будет удален с карты. 

По завершении работы щелкните по надписи ОК в нижней части экрана, и все ваши 
постройки будут сохранены. В том случае, если вы желаете отменить свою редакцию полнос- 
тью и бесповоротно, необходим щелчок по Cancel. 


Список замковых построек 


Wall — участок стены. Какой же замок может обойтись без этого атрибута, так любимого 
всеми шизофрениками. 


Tower — башня. Эти объекты бывают не только квадратными, но и круглыми, чего можно 
добиться, перебрав все варианты с башнями квадратными. Принципиальной разницы в баш- 
нях нет, хотя круглые смотрятся красивее. 


Сгеа{ На! — место проживания владельца замка и персон, особо приближенных к нему. Это 
самое дорогое и большое строение замка. Можно ехидно отметить, что в те времена такие 
строения столь массово строить еще не могли, а феодалы, даже довольно крупные, жили в 
больших каменных башнях, именуемых донжонами. 


Servant Room — крыло замка, предназначенное для проживания прислуги. Позже такие со- 
оружения стали называть лакейскими. 


Guardhouse — казармы охраны. Здесь бравые парни тренируются и живут. 


Storehouse — кладовые. Здесь хранились припасы на случай осады и семенной фонд для 
окрестных деревень. Лорды тех времен были людьми практичными и не очень доверяли крес- 
тьянам, способным в неурожайный год съесть и семена. 


Chapel — замковая часовня. Здесь служили молебны для феодала и его присных. 
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Well — колодец. На случай осады было принято иметь постоянный источник воды — колодец, 


который в такой “сырой” стране, как Англия отрыть не представляло большого труда. 


Stable — конюшня. Благородный лорд и его рыцари должны иметь лошадей, а для лошадок 
требуется, в свою очередь, конюшня. 


Clear Land — очистить участок землиот окружающего леса. Довольно нерационально — ис- 
пользовать драгоценную защищенную землю под собственный парк. Поэтому зеленые на- 
саждения можно убрать. Однако, проще не расчищать специально участок, а просто ставить 
составляющие замок объекты прямо в лесу, постепенно превращая участок леса в замок. 
Стоимость расчистки территории и так будет учтена при постройке. 


Road — проложить дорогу. Не знаю, как создателям игры, но нам кажется смешным прокла- 
дывать тракт внутри замка. Конечно, дожди и распутица штука страшная, но дорога — это уж 
чересчур. 


Далее приводится список профессий, на которые вы должны распределить энное число 
своих подданных, чтобы они исправно обслуживали замок. Для найма сделайте щелчок ле- 
вой кнопкой мыши по надписи с названием профессии, а для увольнения — щелчок правой 
кнопкой. 


Steward — управляющий. Крайне важное лицо в замке, так как при наличии такового произ- 
водительность работ в вашем хозяйстве повышается на 10 процентов условно, так как при 
различной продуктивности управляющий может оказывать разное влияние. Кстати, наем еще 
одного управляющего эффекта не дает. 


Beadle — церковный сторож, надзиратель. Неизвестно, за чем он надзирает, но производи- 
тельность повышается на 5 процентов. 


Guard Captain, Guard — теоретически это замковая стража. Однако, функция этих прожига- 
телей ваших денег просто загадочна, так как на какой бы замок враг не нападал, в роли 
защитников от вражьих сил будут выставлены ваш персонаж, телепортированный из любой 
точки страны на защиту собственного добра, и еще два помощника. Эта команда выставля- 
ется против любой армии, невзирая на число охраны в замке. Простенько и со вкусом. 


Priest — священник, который своими проповедями и агитацией за феодала поднимает про- 
изводительность еще на 5 процентов. 


Mason — каменщик. Его роль не совсем ясна, так как он не производит никаких видимых 
изменений в доходной части. 


Для того, чтобы вам было легче ориентироваться при постройке зданий и найме людей, 
введен еще ряд параметров, которые вы увидите на экране. 


Number — число зданий или специалистов определенного типа, которые уже построены или 
завербованы вами. 
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Price — цена, за которую будет построено дан- 
ное здание. 


Зе {$ — число жителей, которое будет привле- 
чено для обслуживания здания. 


Другие параметры универсальны. Они будут 
присутствовать еще в 3-х других группах. 


Total population — число жителей в вашей до- 
машней деревушке. Во-первых, оно постепен- 
но растет в силу естественного прироста на- 
селения. Это происходит в том случае, если вы 
достаточно хорошо заботитесь о своих крес- 
тьянах, развивая деревню и фермы вокруг нее. 
Во-вторых, существенный прирост населения происходит после захвата домашних замков 
других лордов. Тут явно какая-то ошибка в разработке самого сценария игры, так как этот 
прирост просто надуман создателями, и не имеется реальных предпосылок для него. 





Дракон просто остолбенел от наглости. 


Serfs used — число крестьян, которые привлечены к работам на данном участке ведения 
вашего хозяйства. 


Serfs available — число незанятых работой на своего господина жителей деревни. 
Total monthly expense — расходы в месяц на содержание данного участка хозяйства. 


Productivity — эффективность или производительность работы ваших крестьян. Это весьма 
важный показатель, так как от него зависит, сколько прибыли будет давать каждое поле и 
каждая шахта. Так как расходы на все объекты строго фиксированы, то чем больше произво- 
дительность, тем больше прибыль от объекта. 


Еще раз повторю, что замок — только расходная часть вашего бюджета, хотя нанятые 
в нем специалисты в немалой степени способствуют повышению производительности труда. 


Ферма (Farm) 


Обратите внимание на стоящие с правой стороны от модели замка три книги. Самая левая из 
них является средством управления вашими сельскохозяйственными угодьями. Щелкните по 
ней левой кнопкой мыши. Вы попадете на экран, напоминающий экран постройки замка. Здесь 
вы должны обустроить свои поля так, чтобы с их помощью прокормить свое население. По 
мере того, как увеличивается поселок и растет число ваших подданных, вы должны позабо- 
титься о том, чтобы крестьянам было что есть, а, заодно, о полях и пастбищах, способных 
принести неплохой доход. 

Так как поля и пастбища способны приносить прямой доход от сбора урожая, то с само- 
го начала следует обратить внимание на параметр Веуепие в таблице. Это число означает 
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прибыль, которую приносит вам данный тип 
полей или пастбищ. Если вы разделите число 
Revenue на число полей Number, To вы уви- 
дите ту прибыль, которую вам приносит одно 
такое поле. Одним из самых рентабельных по- 
лей, например, является овощное поле. 

Помимо прочего, поля и пастбища пря- 
мо связаны с рядом построек в деревне. 


Список полей и 





пастбищ 

Livestock — домашний скот. Имеются в виду = 

те породы животных, от которых можно полу- На этих полях крепостные крестьяне 
чить шкуры и мясо. стонут под вашим гнетом. 


Horses — конезавод. Здесь разводят лошадей, что само по себе приносит неплохой барыш, 
но, помимо прочего, собственные лошади повышают эффективность сельского хозяйства, 
хотя и в неявной форме. По доходности конезавод занимает второе место. 


Сгапагу — зернохранилище. Полученное зерно где-то надо хранить до того, как оно попадет 
в мельницу. 


Сгат — зерновые хлебные культуры. Зерно необходимое для выпечки хлеба. 
Веап — бобы. Культура, потребляемая с хлебом. 


Vegetable — овощи, являющиеся самой доходной культурой. С чем это связано, неизвестно, 
но факт остается фактом. 


Ргий — фрукты. Это средняя по доходности культура. 


Помимо этих полей и пастбищ появляется еще один важный параметр. Он определяет, 
какой доход приносят вам последствия ваших сельскохозяйственных деяний. Этот параметр 
носит имя Total Revenue, что означает общий ежемесячный доход. Этот параметр присутст- 
вует и в остальных двух книгах, то есть в Village и Forest. Для вас особенно важной является 
разница между параметрами Expense и Revenue. Она показывает то, сколько вы получаете 
за вычетом расходов на содержание. 


Деревня (Village) 


У вашего замка расположен поселок, жители которого непосредственно обслуживают поля и 
шахты во владениях благородного лорда. Вы должны обеспечить их жильем, продуктами и 
работой, благо за все это благородный лорд дерет со своих подданных деньги. В общем и 
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целом, именно арендная плата служит основным источником дохода лорда от деревни. При 
строительстве здания вы платите только стоимость расчистки территории, то есть 2 монеты 
во всех случаях, кроме возведения церкви, когда надо выложить 600 монет. 

В пункте Village появляется дополнительный параметр в таблице для постройки зда- 
ний — арендная плата (Rent). Это твердое количество денег, которое приносит каждое по- 
строенное здание. Эксплуатацию зданий оплачивает отнюдь не лорд, а лишь его крестьяне. 
То есть, каждое построенное вами здание обеспечивает васчистым доходом, однако эксплу- 
атацию дорог и расчищенных участков земли оплачивает лорд. Так что увлекаться активным 
строительством дорог и борьбой с лесом довольно накладно для начинающего феодала. Об- 
щий доход от аренды выведен в графе Total Rent Revenue. 

В пункте управления деревней присутствует еще один пункт — Тах. Это выраженный в 
процентном отношении налог. Он собирается со всего, но, соответственно, чем больше у вас 
построек, тем больше соберете налогов. Вы можете увеличивать налог, щелкнув по процен- 
там левой кнопкой мыши или уменьшить, щелкнув правой кнопкой. Сумма налога отобража- 
ется в графе Total Tax Revenue. Налог тем больше, чем выше продуктивность или произво- 
дительность вашего хозяйства (Productivity), число крестьян в вашем имении, зависит он 
также от количества и состава построек в деревне. Не увлекайтесь повышением налогов, 
помните, что это дурно влияет на эффективность труда. Помните, что в средние века боль- 
шим налогом считалась церковная десятина, это не наше время, когда прямыми и косвенны- 
ми налогами из населения выкачивается гораздо больший процент его дохода. 

Ниже приводится список зданий в деревне, при строительстве которой желательно со- 
блюдать некоторую пропорциональность, хотя авторы игры не позаботились о наличии явно- 
го баланса. Однако, сложно сказать, отсутствует таковой баланс полностью, или, все-таки, 
присутствует, просто сказываясь на развитии вашей деревни через длительный промежуток 
времени. 


Mill — мельница. Наней перемалывают зерно 
в муку, необходимую для работы пекаря. 


Tavern — кабак. Тут все понятно, так как за- 
ведение выгодное по всем статьям. Народ пьян 
и весел, а денежки идут. 


Bakery — дом пекаря. Он производит хлеб, ко- 
торый все кушают. 


Inn — гостиница. Ваша деревня, конечно, не 
пуп земли, но и забредших путешественников 
где-то приютить надо. 





Carpenter — дом плотника. Он обрабатывает 
древесину, заготовляемую в ваших лесах. Куда ты, тропинка, меня привела, это не 
мой замок! 
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Smith — дом кузнеца. Он работает с добытыми на ваших шахтах полезными ископаемыми. 
Таппег — дом дубильщика. Он обрабатывает шкуры, которые обдирают с вашей скотины. 


Merchant — лавка торговца. Конечно, ваши крестьяне не миллионеры, но иногда и им что-то 
надо прикупить. 


Church — церковь. Данное здание важнотем, что повышает производительность труда ваших 
крестьян на 20 процентов, опять-таки условно, так как реальный процент может оказаться 
несколько другим. Но сама по себе церковь — здание крайне полезное и им не стоит манки- 
ровать, несмотря на его немалую стоимость. 


Monastery — монастырь. Не столь эффективен для повышения производительности труда, 
как церковь, но и не будет стоить таких денег. 


Barber — цирюльник. 


Houses — жилые дома. Крестьянин тоже человек, крестьянин тоже хочет жить. Притом хочет 
жить не под открытым небом. 


Лес (Forest) 


Пункт, в котором вы можете управлять своими природными ресурсами: рубить леса и закла- 
дывать шахты. Это довольно дорогостоящая деятельность, которая потребует серьезных фи- 
нансовых вложений и, что не менее важно, шахты являются эффективными только при до- 
статочно высокой производительности, которая должна составлять уж никак не меньше 80%, 
в противном случае они окупятся лишь ко второму пришествию. 

Важную деталь представляет собой разная доходность шахт при одинаковой стоимос- 
ти их содержания. Так, например, доходность золотой шахты выше, чем доходность шахты по 
добыче железной руды (правда, здорово, а ведь это только 11 век и средневековая Англия). 
Не спорим, могут возразить, что такая шахта обеспечивает ваш поселок рудой, но только в 
чем конкретно заключается такая выгода, просто не видно, особенно если не затягивать игру, 
а “смело и решительно в бой”. 


Cut Timber — лесоповал. Наиболее доступный по цене вид разработок природных богатств. 
Woodward — лесники. Они охраняют ваши леса от незаконных вырубок. 
lron Mine — шахта по добыче железной руды. 


Coal Mine — угольная шахта. Снабжает своей продукцией ваш поселок. Второе по доходнос- 
ти предприятие в этой сфере. 


Gold Mine — золотодобывающая шахта. Самое доходное предприятие. 
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Silver Mine — серебряная шахта. Зачем нужно серебро, когда золота навалом? 
Prospector — изыскатель. Что они изыскивают, не совсем ясно. 


Идея же прокладки дорог в лесу и расчистки земли от леса выглядит несколько комич- 
но. Как и на полях, главным показателем доходности служит параметр Total Revenue. 


Общие замечания по ведению хозяйства 


С самого начала ваша задача состоит в том, чтобы поднять производительность как можно 
выше. Не запускайте этот параметр, давая ему постоянно уменьшаться. Поднять упавшую 
производительность труда практически нереально и чрезвычайно дорого. Лучше постоянно 
наращивать число домов и полей, шахт и пастбищ, что, к тому же, будет приносить дополни- 
тельный доход. 


® Шахты стоит развивать только тогда, когда количество денег, накопившихся у вас, таково, 
что уже можно позволить себе делать долгосрочные вложения. До тех пор лучше ограни- 
читься добычей древесины. 


® Строить замок стоит в том случае, если у вас имеется достаточно стабильный доход, со- 
ставляющий порядка 400 шиллингов в месяц. До тех пор построение замка ляжет на вашу 
деревеньку непосильным бременем. 


В самом начале, даже когда денег мало, вкладывайте весь доход в развитие хозяйства и 
деревни. Не дайте упасть производительности труда, потом ее не поднять ни за какие деньги. 


Военное планирование (War Planning) 


Тяжелые будни феодалов предполагают наличие у них небольшой личной армии. Причем, 
чем крупнее владения феодала, тем больше эта самая “небольшая армия”. За содержание 
армии надо платить деньги и, более того, отрывать от сохи своих крестьян. То есть, получает- 
ся двойной убыток. А уж если ваши крестьяне полягут где-нибудь на поле битвы, хотя бы ив 
качестве конных рыцарей, то такие потери вдвойне досадны. 

Всего в процессе игры вы можете содержать 5 вооруженных формирований, причем 
число солдат в каждом, в принципе, регламентируется числом рекрутов, которое вам доступ- 
но. Если вам позволяют финансовые и людские ресурсы, вы сможете создавать гигантские 
завоевательные армии. Для примера отмечу, что самая сильная, королевская армия насчи- 
тывает в своем составе по 12 солдат каждого вида. Таких армий король может выставить не 
более 5, а реально — 4. 

Итак, вы можете создать 5 армий, для чего существуют пять кнопок (Агту 1, Агту 2 и 
т.д.). Щелкнув по одной из этих кнопок, вы получите доступ к управлению составом армий. 
Если армия не сформирована, то при наборе в нее солдат, она появится рядом с вашим до- 
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машним замком. Если армия уже существует, то изменения в ее составе можно произвести 
только тогда, когда она находится опять-таки рядом с домашним замком. 

Для того, чтобы начать манипуляции с составом армии, щелкните по одной из кнопок с 
номерами армий. Кнопка, отвечающая за активную армию, будет выделена красным цветом. 
После этого вы можете начать кадровые операции. Они ограничены двумя параметрами — 
числом доступных резервистов (Total Serf Available) и вашими деньгами (Total Wealth). Так 
как создание одного подразделения вашей армии требует наличия 100 резервистов (Serfs) и 
стоит определенную сумму денег даже при призыве (Рисе), а не только для ежемесячного 
содержания, общая сумма которого по всем армиям отображается параметром (Total Month- 
ly Cost), то количество солдат каждого типа в данной армии (Companies) получает естест- 
венные ограничения. 

Особенности каждого вида солдат были описаны в разделе практики. Можно только 
отметить, что наиболее дорого стоят конные воины, потом идет тяжелая пехота, а самыми 
дешевыми являются копейщики. Стоимость подразделений будет уменьшаться по мере уве- 
личения вашей известности, но учтите, что и “затак” никто служить не будет. Набор осущест- 
вляется следующим образом. Щелчок левой кнопкой мыши по названию вида воина означает 
призвать его на службу, щелчок правой кнопкой — уволить со службы, тогда ранее призван- 
ные крестьяне вернуться домой. Если вы не ведете постоянных боев, то армию после прове- 
дения операции лучше распустить. 

Вы можете выслать шпионов, которые сообщат вам о численности и составе всех нахо- 
дящихся на карте армий, с помощью кнопки Send Out Spy. Вам придется выложить за одну 
партию осведомителей 80 монет, что, с учетом местных расценок, довольно расточительно. 
После того, как вы выслали партию шпионов, выйдете в режим главного окна, и тогда вам 
сразу сообщат о вражеских армиях, находящихся в этот момент на карте. 

Если вы хотите одобрить все сделанные изменения, то щелкните по кнопке ОК. В слу- 
чае, когда сделанные изменения вас не устраивают, выберите кнопку Cancel. 


Указания (Orders) 


Доступ к этому пункту осуществляется щелчком по свитку, лежащему на столе. В целом этот 
пункт не отличается от того, который доступен вам на главном окне. Он содержит присланные 
от ваших суверенов указания, которые вы должны выполнить. 


Принять участие в турнире 

Ваша задача сводится к тому, чтобы до конца месяца успеть доехать до указанного замка и 
стереть всех супротивников по турниру в мелкий порошок. Это указание не является обяза- 
тельным к исполнению, и его невыполнение не вызовет никаких карательных акций. 


Истребить банду 


Выполнение данного указания лучше не откладывать в долгий ящик. Банда обычно состоит 
из тяжелой пехоты и насчитывает в своем составе до 4 воинов. Могут быть отклонения в 
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сторону увеличения численности, но крайне редко. Первая банда, которую вам поручат унич- 
тожить, обыкновенно насчитывает в своем составе 2-х тяжелых пехотинцев. Это указание 
надлежит выполнить, так как могут последовать карательные акции за невыполнение прика- 
за. За выполненный приказ будут выданы деньги, хотя и не очень большие, но достаточные, 
чтобы окупить создание армии из 3-х тяжелых пехотинцев. 


Покарать непокорного феодала 


Ваша задача — собрать небольшую армию и нанести удар по одному из замков мятежного 
феодала. Создайте армию из одного воина, присоединитесь к ней и устройте налет на замок. 
Не стоит нападать на домашний замок (Home of такой-то), так как феодал в этом случае 
выведет в поле свои армии, что вам вовсе ни к чему. Захваченный вами замок перейдет к 
вам, а если вы дерзнули и захватили домашний замок, то вся территория становится вашей. 
Учтите, что в ответ на атаку одного из своих замков феодал вышлет в налет на ваш замок 
карательный отряд. Невыполнение данного указания повлечет за собой безусловные кара- 
тельные акции. 


Общий обзор (Overview) 


На столе лежит открытая книга, щелкнув по которой, вы сможете узнать о себе много инте- 
ресного. 


На первой странице представлена следующая информация о благородном лорде. 


Age — возраст. Он считается непонятным образом. Так, например, вы можете закончить иг- 
ру, и вам напишут, что такой-то родился в 1068 году, а в 1088 году, в возрасте 25 лет, поре- 
шил дракона. Какая тут арифметика, главное — игровой задор! 


Wife — имя вашей женушки по игре (если есть таковая). 

Ре! $ — число территорий ленов или графств, подвластных вам. 

Villages — число деревень на ваших землях. Они тоже приносят доход своему владельцу. 
Armies т the field — число армий, которые вы имеете на данный момент. 

Battles Won — число выигранных сражений, в том числе, и удачных штурмов замков. 


Battle Lost — число сражений, которые ваши войска проиграли, а также те битвы, из которых 
вы умудрились живьем унести ноги. 


Jousts Won — число выигранных на турнирах поединков на копьях. 
Jousts Lost — число проигранных турнирных поединков. 


Wealth — сумма вашей наличности. 
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Далее идет список параметров вашего героя, таких как сила (Strength) и прочих, что 
были описаны выше. Новым является параметр Рате. Это ваша известность или слава. Рост 
данного параметра находит отражение в отношении к вам окружающих и в стоимости найма 
солдат. Выигрывайте чаще на турнирах, разоряйте и захватывайте чужие замки — и успех 
вам обеспечен. 


Money Owed — сумма денег, которую вы должны ростовщикам с учетом процента. Тут уж 
решать вам — отдавать посланцу деньги или отрезать ему голову. 


На этом экране присутствуют еще четыре пункта. Один из них, Exit, предназначен для 
выхода из режима обзора. Три остальных продемонстрируют вам еще ряд параметров, по- 
священных вашему политическому положению (Рой), состоянию ваших финансовых опера- 
ций (Econ) и более подробным персональным данным (Pers). 


Политика (Political) 


В этом разделе указывается еще раз число территорий, находящихся под вашим руководст- 
вом, и число деревень на этих территориях. 

Дополнительной информацией является список замков в ваших владениях, состоящий 
из названия замка и информации о числе крестьян в деревне около него (Village Population). 


Экономика (Economics) 

В этом пункте собрана информация о состоянии ваших дел. 

Wealth — сумма ваших наличных. 

Money Earned by Conquest — деньги, полученные в результате военных действий. 


Money Earned at Tournaments — деньги, полученные в результате вашихвыигрышей натур- 
нирах. 


Дается таблица, в которой присутствуют 4 графы, посвященные, соответственно, со- 
стоянию дел на ферме (Farm), в деревне (Village), в лесу (Forest) и в замке (Castle). Ваш 
доход обозначается условными монетками-кружками. Красная монетка означает расход, а 
синяя монетка — доход. В доход от деревни включается налоговый доход от всех подвласт- 
ных деревень. 


Персональные сведения (Personal) 


В верхней части представлена информация о параметрах вашего героя. Она не нова для вас, 
единственно, что параметры представлены не в числовом эквиваленте, а выписаны словами. 
Изменения этих параметров не должны вас особенно беспокоить. Среди них есть два новых 
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параметра. Это навыки владения копьем (Lance Experience) и другим холодным оружием 
(Sword Experience). Чем выше навыки владения, тем выше точность ударов, и тем чаще они 
достигают цели. Особенно важны навыки владения мечом, ибо, наловчившись владеть ме- 
чом, даже в одиночку можно взять лондонский Тауэр. Для повышения этих и других парамет- 
ров, связанных с владением оружием, участвуйте в турнирах и нападайте на замки. 

В нижней части экрана находится инвентарный список (Possessions) ваших вещей. В 
нем перечислены все ваше оружие и доспехи, а также другие предметы. 


Прохождение игры 


Проходить игру, как уже говорилось, можно двумя путями. Вы либо пытаетесь достичь почет- 
ного звания истребителя драконов и королевского поединщика, либо пытаетесь захватить 
трон. Оба варианта достаточно интересны, но, говоря по правде, второй жизненный путь ге- 
роя нам показался более заманчивым. Первый путь — путь законопослушного рыцаря, он 
изобилует турнирными схватками и выполнением заданий вашего короля. В конце этого пути 
вы можете проткнуть дракона копьем, но и только. На втором пути вас ожидает война чуть ли 
не со всеми английскими лордами, захваты и оборона замков, а в конце, после штурма Тау- 
эра, королевский венец. Какой путь выбрать — решать вам. 

Так как ведение боевых действий встречается в любом из двух путей, то перед тем, как 
приступить к подробному описанию каждого из них, опишем виды и методы ведения боев. 


Ведение боевых действий 


В ходе игры вам придется нападать и подвергаться нападениям вражеских армий. Все сра- 
жения можно подразделить на три вида. Первый из них — сражения в чистом поле. Таких 
сражений нужно избегать. Второй вид — атака на вражеский замок, наилучший и наиболее 
интересный вид. Третий вид — оборона своего замка, который несмотря на схожесть со вто- 
рым, имеет ряд отличий. 

Для того, чтобы лично принять участие в налете на замок, вам необходимо присоеди- 
ниться к атакующей армии. 


Сражения в поле 


При столкновении в поле противник может нанести вашей армии существенные потери, что 
неблагоприятно отразится на вашем материальном положении. Именно по этой причине сра- 
жений с армиями других феодалов следует избегать. Пусть эти армии нападают на ваши 
замки, там-то вы с ними и посчитаетесь. Охота на бандитов должна быть отнесена к неиз- 
бежным неприятностям. Но банды имеют маленькую численность, и вы можете достаточно 
хорошо управлять небольшой армией, достаточной для их уничтожения. 

Если исключить охоту на банды, то возникновение таких сражений, по независящим от 
вас причинам, возможно в двух случаях: первый, когда ваша армия оказалась на пути армии, 
идущей на штурм вашего замка, и не успела увернуться; второй, когда вы сунулись на штурм 
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домашнего замка (другие замки не высылают армий), а оттуда выскочила армия местного 
лорда, ато и не одна, и принялась гоняться за вами. Причем, на определенном этапе вы либо 
не смогли притормозить, либо выбрали неправильный маршрут, и вас догнали. 

В первом случае рекомендации просты. Просто загодя уводите свои армии в леса на 
некотором удалении от болот. Просто так на вас бросаться не будут. 

Второй случай сложнее. Для того, чтобы решить данную проблему, существуют два пу- 
ти. Оба они заключаются в использовании того, что армии противника направляются к вашей 
армии по прямой, не ведая преград. 


Первый путь 


Ваша задача состоит в том, чтобы, пользуясь дорогами, попросту выманить вражескую ар- 
мию далеко от замка, оторваться от нее все по тем же дорогам и снова направиться к замку. 
Если появится вторая армия, то повторяете этот маневр до тех пор, пока вражеский замок не 
перестанет высылать силы для вашей встречи, приготовившись к обороне. Как только до- 
машний замок падет, то все преследовавшие вас армии пропадут с поля. Можно попытаться 
осуществить еще один маневр. Предварительно записавшись, направьте маршрут следова- 
ния своей армии на угол вражеского замка. Компьютер иногда запоздало реагирует на такой 
маневр, и вы можете успеть ткнуть клавишу [А] на клавиатуре и ворваться в замок, прежде 
чем припозднившаяся армия противника нападет на вас. Также можно попытаться, отделив 
героя от армии, подвести эту самую армию на край замка, где уже появится приглашение к 
атаке. После чего быстро объединяете героя и армию и атакуете. Этот маневр возможен за 
счет того, что компьютер не очень реагирует на маленькие армии, не имеющие в своем со- 
ставе героя. Все маневры на подходе к замку должны осуществляться очень аккуратно, бук- 
вально короткими отрезками. Это поможет вам притормозить, сняв конечную точку переме- 
щения с помощью клавиши BackSpace и назначив новую. 


Второй путь 


Он тоже заключается в выманивании вражеских армий, являясь более простым, но более 
убыточным. Этот путь состоит в том, что ваша армия должна состоять не из 2-3, как в первом 
случае, а из 7-8 воинов. Это позволит вам каждый раз спокойно нажимать кнопку Retreat при 
столкновении с противником. Потеряв часть сил, вы окажетесь на некотором удалении от 
замка и вражеской армии, которая устремится к вам, невзирая на преграды. Обойдя эту ар- 
мию по дорогам, вы опять подходите к замку и пытаетесь его атаковать. 

Оба пути потребуют времени и вашего участия в штурме замка, так как осуществлять 
его приходиться без ускорения времени, чтобы успевать ориентироваться на карте. Конечно, 
можно набирать большие армии и просто устраивать мясорубки, но ведь гораздо интереснее 
почувствовать себя Ильей Муромцем или сэром Галахэдом, кому что ближе. К тому же, добро 
из замков, взятых без вашего участия, к вам не попадет. А ведь полный доспех стоит 5000 
монет, что весьма немало. На такие деньги можно выстроить любой замок. Помимо прочего, 
путь использования малых по составу армий позволяет не только обойтись без потерь и, 
сохранив старый капитал, получить от продажи захваченных доспехов дополнительный, но и 
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начать процесс завоеваний значительно раньше, не дожидаясь пока вы накопите достаточно 
денег и людей, чтобы можно было без жалости отправить их на алтарь победы. 


Атака замков 


Всеми правдами и неправдами вы сумели довести свою армию до вражеского замка и успели 
нажать клавишу [А]. Если благородного героя нет в составе армии, то вам просто сообщат 
результаты побоища. В большинстве случаев это будет проигрыш. Поэтому, не ленитесь при- 
нимать личное участие в нападениях. 

Итак, вы в сопровождении одного или нескольких солдат врываетесь во вражеский 
замок. Битва за замок началась. Быстро осмотритесь и атакуйте вражеских солдат, если они 
находятся поблизости. Главная задача в самом начале — сохранить тех, с кем вы ворвались в 
замок, так как при их гибели вся армия, с которой вы шли на штурм замка, пропадет, а это 
грозит финансовыми потерями. После истребления в зоне прямой видимости всех, кроме 
своих воинов, позаботьтесь о том, чтобы с помощью команд заманить своих воинов в какое- 
нибудь закрытое помещение итам оставить. Замок вы вполне в состоянии взять и без посто- 
ронней помощи. 

Второй этап состоит в очистке помещений замка от противников-солдат. Лорд остает- 
ся на закуску. Теоретически, вы можете найти и пришибить лорда с самого начала, и тогда 
замок падет. Но этим не следует пользоваться, то есть отвечать Yes на предложение ком- 
пьютера, так как вы лишаете себя опыта владения холодным оружием, который вам начислят 
за убитых солдат. Более того, в замке может находиться какой-нибудь ценный предмет сна- 
ряжения, которого у вас еще нет. Так что сначала рубим солдат. Солдаты противника, как 
впрочем и ваши, бывают двух видов: мечники и арбалетчики. Мечники тяжело бронированы и 
орудуют мечами, топорами и палицами. Арбалетчики легко бронированы, не имеют щитов, но 
способны наносить повреждения на расстоянии. Причем, если они попадают, тодажеу хоро- 
шо бронированного героя могут отнять больше здоровья, чем удар топором. 

Лучшая тактика борьбы с меченосцами, если вы недостаточно бронированы, чтобы сто- 
ять прямо в окружении этих солдат, наплевательски относясь к их ударам, заключается в 
тактике “удар-отход”. Подбежали и ударили, после чего даете полный назад, ни в коем слу- 
чае не поворачиваясь к противнику спиной. Удар противника приходится в пустоту, и все по- 
вторяется с начала. Для осуществления подобного маневра нужно иметь место за спиной, 
для чего следует иногда поглядывать на мини-карту, чтобы в ответственный момент отступ- 
ления не упереться спиной в стенку и не пасть под мечами вражеских солдат. 

Уничтожение арбалетчиков можно производить двумя путями. Первый путь — отстрел 
из арбалета. Но, во-первых, он приводит к расходу арбалетных болтов, а, во-вторых, к тому, 
что и в вас могут пару раз попасть. Издалека противник стреляет не хуже, а даже лучше. 
Второй путь — путь штыковой атаки. Завидев одинокого арбалетчика, бросайтесь на него, 
размахивая самым быстрым и убойным оружием. 

Если в комнате стоят и мечники, и арбалетчики, то самый нормальный путь заключает- 
ся в том, что надо забежать в комнату, показаться и, если вас заметили, выбегать спиной 
вперед из этой самой комнаты. Первыми на расправу с вами устремятся мечники, их вы MO— 
жете встретить прямо в дверях комнаты. Положив всех обладателей мечей и топоров, вры- 
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вайтесь в комнату и расправляйтесь с арбалетчиками. Такой метод подходит и для тех случа- 
ев, когда мечников в комнате слишком много для осуществления маневров. Выманивайте их 
и уничтожайте по одиночке. 

Итак, вокруг нет противника, способного встрять в вашу схватку с лордом замка. Най- 
дите комнату, где засел этот противник. Лучше, когда он один, но иногда у него бывает ассис- 
тент. Постарайтесь растащить лорда и его присного по разным комнатам или пристрелить 
последнего из арбалета, так как в противном случае процесс боя может усложниться. Если вы 
бронированы не полностью, то вам придется возиться с лордом долго, применяя все ту же 
тактику “удар-отход”. Можно, в принципе, пострелять в лорда из арбалета, но очень жалко 
стрел. Если же броня покрывает вашего героя от пяток до макушки, то можете становиться 
перед вражеским героем и устраивать банальную рубку, вот только выберите оружие, пред- 
ставляющее собой компромисс скорости и силы удара, причем доминирующей должна быть 
скорость. Это не означает, что для этих целей подходит кинжал, так как им вы просто не 
пробьете броню противника. Очень хороши для схваток с лордом Bishop’s Sword, Thruster’s 
Sword, Battle Ax и другое подобное оружие. 

В процессе побоища вам, как бы вы ни уворачивались, тоже достанется на орехи. Про- 
тивники, даже погибая, сумеют нанести вам повреждения, которые необходимо залечить. Для 
этих целей необходимо использовать валяющуюся по разным столикам пищу. Кружка вос- 
становит силы вашего героя совсем немного, а мясо чуть больше. Для более существенных 
восстановительных мероприятий используйте церковный бальзам. Он бывает двух видов: в 
золотых и серебряных кубках. Бальзам в золотых кубках более целебный, но встречается он 
гораздо реже, в основном в крупных замках. В одном замке такой кубок обычно один, редко 
их два. Использовать такой бальзам стоит только тогда, когда от шкалы осталось процентов 
20-25. В том случае, если положение катастрофическое, то есть шкала почти полностью крас- 
ная, а пищи вокруг больше нет, приступайте к охоте на бочки и горшки. Подошли к бочке, 
опустили взгляд, указали курсором на бочку и нажали правую кнопку мыши. Бочка расколет- 
ся и, если в ней что-то было, то вы сможете взять этот предмет. 

Также в замке находится оружие, доспехи и деньги. 

Оружие развешано по стенам. К нему относится весь ассортимент колюще-режущего 
оружия плюс арбалеты. Стрелы-болты к арбалетам обычно лежат по всему замку на столи- 
ках. Только при их наличии можно использовать это грозное оружие. 

Доспехи висят на специальных распорках, откуда их можно снять и напялить на себя. 
Если оружие висит в достаточно хорошо заметных местах, то доспехи обычно запрятаны в 
различные закутки, a то и в потайные комнаты. Эту комнату можно обнаружить на мини- 
карте, так как вход в нее отличается по цвету от стены, в которой он расположен. Иногда в 
таких комнатах вошедшего подстерегают ловушки из копий, но, что поделаешь, бесплатный 
сыр бывает только в мышеловках. В основном, потайные комнаты находятся в башнях и го- 
раздо реже на первых этажах замков. Если у вас уже имеется предмет снаряжения, а вы 
берете его собрата, то один из них просто пропадет. Так что перед штурмом стоит продавать 
все ненужные предметы, чтобы деньги зря не пропадали. 

С деньгами все проще. Они прячутся по бочкам, кувшинам и сундукам (сундуки не ло- 
маются, а открываются), а также тихо и мирно лежат на столиках по всему замку. Чем замок 
больше, тем больше в нем денег. Вот только одна найденная и проданная кольчуга превысит 
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все деньги, которые вы добудете таким образом. И это — не говоря уже о более серьезных 
доспехах, стоимость которых даже при продаже очень высока. 

К особой категории предметов относятся те вещи, которые вы можете использовать в 
прохождении игры. Из всех предметов по-настоящему важна только прокламация, имеющая 
вид грамоты, добыть которую можно при захвате домашнего замка York’a. 

При штурме замка помните, что не следует залезать в камин (там все равно ничего 
нет), что дверь можно не только открыть, но и закрыть перед носом у врага (лорда вы этим не 
остановите), что в дверном проеме не надо громоздить трупы, что брать оружие, которое у 
вас уже есть, стоит только перед выходом из замка, что черные дыры в стенах — лестницы 
вверх и вниз, а не провалы в подвал, что окна — это только окна, и вылезти через них вам все 
равно не дадут. Вообще, всяких деталей много, поиграете — убедитесь сами. 


Оборона замков 


Когда противник устраивает, в свою очередь, налет на ваш замок, то ваш герой будет теле- 
портирован из любой точки Англии для защиты своего кровного, нажитого непосильным гра- 
бежом имущества. Вам выдадут двух пособников и предоставят почетное право защищать 
замок от напавшей орды. 

Главными отличиями обороны являются: во-первых, отсутствие предметов снаряжения 
в замке (не себя же грабить); во-вторых, одноэтажность построек; в-третьих, убийство лорда 
нападающих не решает проблемы, и вам придется перебить всех врагов, напавших на ваш 
замок. 

На этом позвольте закончить описание процесса проведения боевых действий. Теперь 
перейдем непосредственно к описанию самого процесса прохождения. 


Прохождение игры 
Путь первый. Драконобойство — реальность, а не вымысел 


Итак, вы решили стать победителем дракона. Для осуществления этой операции вам пона- 
добится собрать 3 предмета (вообще есть еще один — Dragon Stone, вот только не ясно, 
влияет ли он на что-нибудь, а так как в процессе прохождения вам все равно его вручат, то 
беспокоиться не о чем): копье для убийства дракона (Dragon Slaying Lance), щит, способный 
защитить от дыхания дракона (Shield of St. George) и доспехи, также защищающие от дра- 
кона (Dragon Slaying Armor). После того, как вы соберете все это имущество, то найдите 
нору дракона и ткните копьем в глаз несчастного животного. Благодарный король присвоит 
вам титул Почетного Живодера королевства. Это шутка. В общем, вам присвоят титул Луч- 
шего Бойца королевства, используя старый русский термин, поединщика. На этом игра бла- 
гополучно закончится. 

Основной вашей задачей на данном поприще становится заделаться бродячим рыца- 
рем и мотаться по всей стране от турнира к турниру, при этом не забывая управлять домаш- 
ним хозяйством. Кстати, лучше всего добиваться почетного титула сэром Соодтап’ам, так 
как этот персонаж имеет значительную сумму денег, что позволяет активно развивать сель- 
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ское хозяйство с самого начала. Так как налетов на замки вам по ходу игры предстоит устра- 
ивать мало, то самые крутые доспехи и оружие вам не понадобятся. Вы вполне можете обой- 
тись и тем, что похуже. Ho даже для этого понадобятся деньги, а большие деньги на турнирах 
не заработаешь, так что придется быть хорошим завхозом. 

На турнирах вы должны добиваться расположения прекрасных дам, чтобы выманить от 
них предметы снаряжения. Помните, что вы должны только добиться расположения этих дам, 
а не жениться на одной из них, так как тогда остальные вас попросту будут игнорировать, да 
и отсвоей женушки ваш персонаж ни черта кроме приданого не получит. Порядок охмурения 
предлагается следующий: 

Jane. Эта скромная деревенская дурочка не владеет никакими предметами для 
убийства дракона, но зато не погнушается общаться с вами в самом начале. Вы можете 
предложить ей защиту ее цветов на турнире, а она за это выделит вам несколько полез- 
ных предметов из оружия. С помощью их продажи вы сможете пополнить свои финансы. 
Единственно, не кричите сразу, что хотите защищать цвета, а сначала поговорите о чем- 
нибудь с дамой (это относится ко всем). Таким образом вы напроситесь на приз, иначе 
вам его не видать. Однако, не стоит ждать приз после каждого выезда на турнирное 
поле, это тоже слишком. После проведения успешного заезда (с учетом наличия записи 
на начальном этапе игры, а ближе к концу вы настолько научитесь вышибать противни- 
ков из седла, что и запись не понадобится) поспешите к даме за своей наградой, а потом 
повторяйте процедуру до тех пор, пока вам вообще не перестанут что-либо выдавать в 
течение 2-3 заездов. 

После Jane приступайте к обработке Мепае$$’ы. При знакомстве с ней следует 
проявлять величайшую осторожность, иначе она может и обидеться. Выступайте как вер- 
ный рыцарь до тех пор, пока вам не выдадут щит святого Георгия, после чего можете 
отваливать. Кстати, за этой вдовушкой идет самое большое приданое, и от нее вы полу- 
чите предмет — Dragon Stone. 

Следующая Ha очереди — Valetta. Y Hee герой, крича о том, что его ничто He оста- 
новит в решении порешить дракона, должен выцыганить книгу, которую можно обменять 
в церкви деревушки Ely (справа от домашнего замка Cambridge) на столь нужные до- 
спехи. 

Все, что касается добычи снаряжения от благородных дам, рассказано. Теперь, когда 
вы собрали первые два предмета, вам придется еще некоторое время побродить по тур- 
нирам, расспрашивая благородных дам и завсегдатаев трактиров о судьбе драконобой- 
ного копья. Наконец вас выведут на след, и вы должны будете заикнуться Hugh’y (сидит 
в трактире на лестнице и в обычном состоянии говорить отказывается), что вам кое-что 
известно о судьбе копья (не вздумайте обвинять в убийстве родителей Jane, а то поде- 
ретесь без всякого толку). Тогда Hugh скажет, что таковое у него имеется, и если вы 
хотите это копьецо получить, то он согласен обменять его на прокламацию, которая хра- 
нится в замке York. Набираете небольшую армию (пусть даже из одного человека) и идете 
на York. Этот замок имеет одно существенное отличие от всех прочих. Он состоит как бы 
из двух замков. Первый замок, нижний из двух, домашний замок лорда. При попытке 
приблизиться к нему на вас выпустят 3-4 армии. В поле связываться с ними дело гиблое, 
особенно в начале. Вам нужно добраться до верхнего замка, просто прошествовав по 
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дороге, правда, прокладывайте маршрут как можно дальше от домашнего замка, и на- 
пасть на этот самый верхний замок. Таким путем вы попадете в домашний замок лорда 
без особых проблем. В центре первого этажа находится комната, где сидит вражеский 
лорд. Убив его, вы сможете завладеть прокламацией, которая лежит в комнате на столи- 
ке у окна. 

После вашего разбойного нападения на чужой замок и захвата территории (захва- 
ченный замок-то домашний) вы, возможно, подвергнетесь нападению нескольких армий 
других феодалов. Поначалу беспокоиться не о чем, так как армии небольшие, всего по 
4—6 человек, редко больше, и вы сможете отбиться без особого труда. После того, как вы 
завладели заветной прокламацией, отправляйтесь, предварительно распустив у своего 
замка армию, на турнир, где обменяйте грамотку на копье. Став счастливым обладате- 
лем полного комплекта снаряжения, отправляйтесь на север Уэльса (Wales), это такая 
темно-зеленая территория на западе Англии. Там есть горная гряда, в северной оконеч- 
ности которой существует пещера ‚ из которой вырываются языки огня. Эта самая пеще- 
ра и есть логово дракона. Как только вы приблизитесь на определенное расстояние к 
этой пещере, то вступите в бой с драконом. 

Бой представляет собой все тот же конный бой на копьях. Ваша задача попасть 
дракону в глаз. Для этого, как только означенный глаз станет различим на экране, наве- 
дите на него копье и старайтесь отслеживать его по мере приближения. Возможно, что с 
первого раза у вас ничего не получится, но не расстраивайтесь, 2-3 заезда — и почет- 
ный трофей ваш. 

После совершения данного деяния король вызовет вас в Лондон и вручит заветный 
титул. Игра окончена. 


Путь второй. А почем корона, господа? 


Рады приветствовать поклонников оголтелого милитаризма и бессмысленного насилия в 
этом разделе. Если вы решили почувствовать себя былинным богатырем, то это ваш вы- 
бор. 

Внимательно перечитайте раздел о ведении боевых действий. Еще раз повторим, 
что сражения в поле, хотя и происходящие в режиме реального времени, весьма далеки 
от совершенства, и лучше все свести к замковой войне, ибо такого крутого железнобо- 
кого парня еще не знала история рыцарства. 

С самого начала попытайтесь обустроить сельское хозяйство с точки зрения по- 
вышения производительности труда. Не давайте ей падать, время от времени производя 
вложения денег в посевы, разведение скота, сооружение шахт и поселков для крестьян, 
так как лишних денег не бывает. Хотя, конечно, ваш основной доход пойдет от войны и 
захватов. 

Вашазадача на этом пути — собирать лучшие доспехи и оружие для успешной борь- 
бы с врагами. Так что волей-неволей вам придется поучаствовать в турнирах, хотя бы в 
целях овладения приличным оружием. Для начинающего рыцаря с точки зрения оружия 
лучше всего боевой топор и палица-шестопер. Они относительно дешевы и представля- 
ют собой отличное оружие с точки зрения убойной силы. Идеальный вариант, если до 
начала налетов на чужие замки, вы обзаведетесь хоть каким-нибудь приличным доспе- 


491 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 








хом. Однако, если с деньгами туго, то лучше все пускать на развитие хозяйства и оружие, 
а доспехи найдете попозже. 

Если после турниров вы почувствовали, что уже в достаточной мере научились вла- 
деть мечом, то пора приступать к нападениям. Сразу отметим, что желательно добиться 
того, чтобы ваш домашний замок находился где-то на краю карты, что не позволит всем 
феодалам наносить ответные удары по вам одновременно. 

На первом этапе вы должны покусать два соседних графства, не больше, устраи- 
вая безостановочные налеты на их замки, однако не трогая домашние. Желательно со- 
вершать налеты поочередно на разных соседей. Смысл таких деяний в том, что после 
каждого налета феодал посылает против вас карательный отряд, что приводит к исто- 
щению его сил. Однако, если налеты очень близки по времени, то отряд будет один. Ког- 
да в результате своих налетов вы завладеете хорошими доспехами и оружием, или ку- 
пите их на средства, вырученные от продажи захваченного снаряжения, то можете пере- 
ходить к налетам на домашние замки лордов-соседей. Если вы достаточно последова- 
тельно проводили политику налетов с ожиданием и истреблением карателей, то ваши 
соседи окажутся просто не в состоянии вывести полевые армии, что вам и потребно. 
Удушите их прямо в замках, не теряя времени. 

Этап второй. После захвата вами чужой территории против вас начнут посылать Kapa— 
тельные отряды другие лорды. Это самый важный этап, на нем вы противостоите силам всех 
лордов королевства. На этом этапе уже нужен замок второго типа, так как часть армии в 20 с 
лишним человек нужно просто изолировать. Бои будут тяжелыми, кровопролитными, но при- 
ведут к ослаблению армий прилегающих графств. На этом этапе в одиночку, распустив ар- 
мии, путешествуйте по стране, ищите хорошие мечи. 

Третий этап представляет собой вашу месть тем лордам, которые активно воевали про- 
тив вас, обескровив тем самым свою оборону. Это, в основном, лорды центральных графств. 
Проведите серию экзекуций сперва обычных (для гарантии того, что у жертв нет сил для 
полевых битв), а затем и домашних замков. Если вы во время второго этапа не нашли хоро- 
шего оружия, то сделайте запас сейчас. Также во время третьего этапа идет окончательная 
проверка своих сил. Ваш герой в этот момент должен укладывать обычного воина в среднем 
с двух-трех ударов боевым топором или хорошим мечом. 

Четвертый этап — штурм Лондона. На нем герой должен с трудом проходить в дверь 
из-за ширины плеч. Лучшее оружие и доспехи вы должны иметь в своем распоряжении. Если 
оружием можно, в случае безуспешных поисков, пренебречь и обойтись средним (ну будет у 
вас He Kingslayer Sword, а только Mercenary’s Sword — переживете как-нибудь), то вот до- 
спехами, шлемом и щитом манкировать точно нельзя. При штурме Лондона надо быть гото- 
вым к тому, что в определенные моменты вас могут окружить до 4-х вражеских солдат и 
полностью лишить маневра. Для не нашедших полный доспех подсказка — штурмуйте Уинд- 
зорский замок, и да обрящете. 

Сам по себе штурм Лондона явление тоже особенное. Его лучше осуществлять двумя 
небольшими армиями (2-3 воина). Одна из них становится на южный мост через Темзу, от- 
влекая королевские армии, другая осторожно приближается к Тауэру. Она должна нащупать 
позицию, с которой можно атаковать замок короля. Она находится в районе западного угла 
крепости, причем за пределами рва, в городе. Храброго героя нет в составе ни одной из них. 
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Он в одиночестве находится хоть в самом Лондоне, желательно поближе к крепости. Как 
только вторая армия нащупает позицию для атаки на крепость, герой присоединяется к ар- 
мии, и, не теряя ни секунды, устремляется в атаку (жмите клавишу А) на Тауэр. 

Сам штурм делится на несколько этапов. Первый из них — бойв Лондоне. Второй- бой 
в Тауэре. Третий — бой один на один в королевских покоях, на верхних этажах Тауэра есть 
комнатка с открытыми дверьми и щитом над ними. Боже, храни короля, который из двоих 
выживет! После расправы над коронованным оппонентом, вы водружаете корону на собст- 
венную голову, и игра заканчивается. 


Клавиши управления 


Управление в режиме главного экрана 


(MJ — просмотр карты страны с нанесенными названиями графств и основных домашних 
замков. 
[oJ — список указаний суверена. 


[=] — помощь. На экран будет выведена справка по всем клавишам, доступным на этот мо- 
_ M@HT. 
[н] — попасть в рабочий кабинет. 


[a] — атаковать противника. 

[У] — зайти в деревню, по которой сейчас пролегает путь героя. 
ГЕ] — ускорить ход времени. 

[$] — замедлить ход времени. 

[Pp] — пауза. 








С помощью клавиш управления курсором можно перемещать окно крупномасштабной карты 
по территории Англии. 


[1..5 — выбор одной из пяти ваших армий, находящихся на поле. 

[с] — центровка окна крупномасштабной карты по выбранному отряду. 
[к] — центровка окна по главному герою. 

Г] — центровка окна карты по вашему домашнему замку. 


Битва в поле 


Помимо описанных приемов управления армией в таком бою существуют еще 3 клавиши, 
знание которых существенно облегчит вам управление. 


[к] — выбрать для отдачи команд всех конных воинов. 
[H] — выбрать всех копейщиков. 
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[5] — выбрать всех меченосцев. 


Битва в замках и на турнире 


Клавиши управления курсором — управление перемещением героя. Его также можно осу- 
ществлять, удерживая левую кнопку мыши и указывая курсором направление движения. 


Г] или Ем] — открыть дверь, взять предмет и съесть еду. 

МИ нм + №] — переключение имеющегося у вас оружия. Можно осуществлять также щелч- 
ками левой и правой кнопок мыши по картинке с изображением оружия. 

[см | — нанести удар выбранным оружием в центр экрана. Можно бить прицельно, 
указывая курсором на цель и нажимая правую кнопку мыши. Прицельные уда- 
ры — единственно приемлемый способ стрельбы из арбалета. 

ar ]+клавиши управления курсором — ходить боком. 





[И] — удерживая эти кнопки, можно посмотреть вверх/вниз. 
(PJ — пауза в игре. 


Вы можете выбрать отдельного воина, щелкнув по нему левой кнопкой мыши, и отдать ему 
команду из описанных ниже, можете выбрать всех бойцов с помощью клавиши [5]. Также 
можно отправить выбранных бойцов в определенное место на карте, щелкнув по этому месту 
левой кнопкой. 


[A] — атаковать ближайшего противника. 

[6] — обороняться от противника, удерживая позицию. 
ГЕ] — выбранным бойцам устремиться за героем. 

[В] — отступить. 


Далее идет ряд функциональных клавиш, с помощью которых можно управлять настройкой 
экрана. 


(F1] — экран помощи, на котором вам напомнят обо всех клавишах, доступных в этом режиме. 
[Fa] — изменение размера экрана обзора. 

[Fo] — включить/выключить полноэкранный режим обзора. 

[Fo] — размен между экраном обзора и мини-картой. 

en] — увеличение яркости. 

Е] — уменьшение яркости. 
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iJ — выход из побоища. Если вражеский лорд убит, то вам засчитают победу. Если лорд не 
убит, то у вас попросят подтверждения на выход и нарисуют картинку драпающего ры- 
царя. 


Команды, доступные почти всегда 


Эти команды позволяют вам получить доступ к главному меню и общему обзору характерис- 
тик вашего героя. 


[Lar J+ (0), (x), (Ff) — выход в главное меню. 

Ian }+[1] — переход к окну общего обзора характеристик. 

|=] — выход в DOS. Перед выходом у вас попросят подтверждения. Можно 
применять для ускоренного выхода в главное меню, если не боитесь слу- 
чайно ткнуть Yes. 
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Сегодня уже ушла та романтика, которая окружала в сознании прошлого поколения время 
парусных кораблей. Но нет-нет, да и вспомнится кому-нибудь “Остров сокровищ”, пираты, 
отважные моряки и проклятые убийцы. 

Но вот о тех, кто противостоял этим извергам рода человеческого на морях и океанах, 
вспоминают редко. Так уж повелось, что плохое помнят дольше, чем хорошее. A ведь военные 
моряки боролись не только с пиратами, но и отстаивали интересы своих стран в грандиозных 
морских баталиях, длившихся порой долгие дни (а если вспомнить разгром испанской Вели- 
кой армады, то и недели). Видимо, решив отдать долг памяти отважным морякам, ряд фирм 
выпустил игры на военно-морскую тематику. Ставшая знаменитой в прошлом году Sea 1ед- 
end если и не повторила успеха пиратов от Microprose, то по крайней мере реанимировала 
пиратскую тематику, хотя в этой игре вы являетесь скорее капером, чем пиратом (впрочем, 
все тот же пират, но с лицензией). Потом вышли в компьютерный океан стальные люди на 
деревянных кораблях, имеется в виду игра под названием “Wooden Ships & гоп Men”, уже 
посвященная непосредственно настоящим морским сражениям. 

Теперь хочется представить вам новую игру на указанную тему — Age of Sail. Это доволь- 
но красивая тактика в реальном времени. Она посвящена тому времени (1775-1820), когда па- 
русные гиганты достигли своего расцвета, став более маневренными и опасными, чем их пред- 
ки, а военный паровой флот еще не начал своего победного шествия по морям. В те времена 
уже прекратился массовый разбой на морях, перестав быть одним из козырей международной 
политики. Еще можно было встретить на свою беду какого-нибудь пережитка прошлого на вет- 
хом корыте или взбунтовавшееся судно, грабящее в пьяном угаре всех без разбора, но эта часть 
летописи Великого моря остается без внимания создателей данной игры. 

Вы можете проиграть одно из реально происходивших исторических сражений, попро- 
бовать сделать карьеру морского офицера одной из четырех великих морских держав того 
времени, в число которых, по мнению создателей игры, входили в те времена Англия, Фран- 
ция, Испания и Америка (которая и нормальным флотом-то обзавелась только в 19-ом веке). 
Как всегда, о России и Турции, чьи флота никто не смел сбрасывать со счетов на морских 
коммуникациях в те далекие времена, здесь никто не вспомнил (они есть только в качестве 
боксерских груш), а вот об Америке не забыли, хотя назвать хотя бы одного знаменитого 
американского флотоводца тех времен не смог ни один из опрошенных нами людей (один 
ловкач пытался щегольнуть знанием имени Нельсона, на что ему было замечено, что этет 
увечный адмирал был англичанином). Ну, да оставим уязвленную национальную гордость в 
покое и продолжим рассказ об игре. 

Всем, кто знаком с серией игр от SSI, носящей гордое имя Great Naval Battles, можно 
сказать, что новая игра выполнена в очень близкой по духу манере. Естественно, надо делать 
поправки на то, что в эпоху паруса была своя специфика маневра и ведения огня. Отличается 
и игровой интерфейс, что вполне естественно, так как на нахальное слизывание чего-нибудь 
у SSI надо еще решиться. Прежде всего, он здорово упрощен (к сожалению, в игру не введено 
само понятие операции, вы не координируете перемещение сил, а просто деретесь с задан- 
ными силами против неприятеля), так здесь вам не придется контролировать живучесть ко- 
рабля, тушить пожары и заниматься тому подобными вещами. Ваша задача — управлять бо- 
ем и не отвлекаться на мелочи, достойные лишь толкового боцмана или тупого капитана. Все 
боевые действия можно наблюдать в режиме максимального увеличения, когда видно, как из 
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орудийных портов вьется дымок, а во время абордажа на палубе суетятся человечки. И если 
последние варианты СМВ были доступны по управлению, специфике и содержанию только 
фанатам таковой серии, то научиться играть в Age of Sail просто, хотя побеждать вы начнете 
не сразу. 

Сражения происходят в режиме реального времени. 


Главное меню 


Это установочное меню, в котором вы определяете, в каком режиме желаете запустить игру. 

Начать прохождение одного сражения (Start New Scenario). Здесь вам будет предложено 

выбрать одно из тренировочных или исторических сражений, с помощью которых вы можете 

отгочить свое мастерство флотоводца, преж- 

де чем браться за карьеру, где понятие запи- | ETT 

си не существует. С помощью стандартных |“ ; 

для среды Windows операций вы выбираете 

одно из сражений, причем силы сторон АиВ 

указываются в двух параллельных колонках, || Start New Scenario 

гдевыводится название корабля, его рейтинг 3 

(чем меньше цифра рейтинга, темонвыше) и 

число орудий. Кнопка Exit служит для выхода att Gameas Тем Caller 

из программы, Previous возвращает в глав- лоно ог 

ное меню, аснажатием кнопки Play програм- |5 Campaign Game 

ма начнет воспроизводить сражение. 
Перед началом сражения вам предло- 

жат ответить на ряд вопросов. Во-первых, как 

именно будет управляться каждая из сторон, 

а именно, вручную (Manual), компьютерным Главное меню игры. 

игроком (Automatic) или компьютерным иг- 

роком при скрытой информации о кораблях под его управлением (Automatic with Fog of War). 

О последнем пункте мы поговорим позднее, так как он требует дополнительных пояснений. 

Во-вторых, попросят определить среднее время перезарядки орудий (Reload Rates) в мину- 

тах. В-третьих, попросят определить уровень сложности. По пунктам 2 и 3 будут даны пояс- 

нения в части, посвященной описанию начальных установок для проведения карьеры. 
После окончания всех установок, вы начнете сам процесс боя. 


csume Saved Game 
fart Gane as Wlodem 31051 
t 


К 
5 
5 
5 





Считать сохраненную игру (Resume Saved Game). 

Вы можете в процессе боя создать ситуацию, которая будет либо ужасать, либо радовать. 
Как сохранить такой исторический момент, будет сказано чуть позже, а вот чтобы считать, 
достаточно выбрать название сохраненной игры и нажать клавишу ОК. Запомните, что если 
вы записались во время сражения из “карьеры”, это не значит, что вы сохранили саму карье- 
ру. Это только игровая ситуация. Запись в карьере самостоятельная и вашему управлению не 
подлежит. 
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Следующие два пункта посвящены игре NO модему и нуль-модему, где вы можете сразиться 
с приятелем. В первом пункте вы объявляете свой компьютер как Host, а во втором высту- 
паете как Caller. Вам зададут вопросы по наличию у вас нуль-модема, скорости передачи и 
тому подобных вещах. Но скажем сразу, что в играх, где помимо тактического руководства и 
точного расчета успех определяет Его величество случай, поединок с человеком неизбежно 
влечет шероховатости типа — “Стреляем одновременно, пушек поровну, команда одинако- 
вая, а я не попадаю...”. А так как попадание с близкого расстояния из 40 — 50 орудий вещь 
страшная, то даже думать не хочется, что вашему противнику в самом начале боя может 
повезти этак раза два, то есть ваши канониры промажут два раза, когда он попадет. Даль- 
нейший ход сражения можно’‘считать предопределенным, остается лишь надеяться, что чуть 
позже повезет и вам. Да и весьма сложно найти еще одного такого же фанатика, способного 
просидеть пару часов, рассматривая одни и Te же картинки. 


Редактор сценариев (Scenario Editor). Здесь Te, кого уже не устраивают стандартные сра- 
жения карьеры и исторические битвы, могут построить основу для нового, особенного боя. 
Данный редактор использует в основном те же кнопки, что и самаигра, такчто нового для вас 
ничего не будет. Самым загадочным является процесс выставления кораблей на карту, что 
осуществляется при помощи пункта меню Display и его подпункта Ship Dialog. Для выбора 
корабля воспользуйтесь списком и, выбрав корабль, щелкните правой кнопкой мыши по точ- 
ке карты, куда вы хотите поместить корабль. Ответив на ряд вопросов о принадлежности 
корабля к определенной стране и об опыте команды, а также принадлежности к тому или 
иному отряду (Squadron), вы узрите на карте вашего красавца. 


Карьера (Campaign Game). Здесь вы сможете попробовать себя в роли военно-морского 
офицера во время трех исторических периодов. Для того чтобы начать карьеру заново, необ- 
ходимо ответить утвердительно на вопрос “Do you want {о start...?“. Такой вопрос задается в 
том случае, когда у вас уже имеется хотя бы одна начатая карьера. Если ответит на вопрос 
отрицательно, то вам будет предложен список имен уже имеющихся офицеров. Можете вы- 
брать одно из них, интересующее вас, и нажать кнопку ОК. 

Прежде чем начать новую карьеру, вам придется ответить на ряд вопросов, относи- 
тельно исторических реалий, да и самого выбранного исторического периода. 


Имя (Мате). Ну какой же герой хочет быть безымянным?. Так что придумайте себе имя, а не 
то не дадут начать игру. 


Портрет. Вы можете, используя клавишу Next, пролистать целую галерею портретов и вы- 
брать в качестве портрета своего персонажа наиболее привлекательный, с Вашей точки зре- 
ния. 


Страна (Country). Выбор того государства, честь флага которого вы хотите защищать. Здесь 
важно не ошибиться с выбором. Если вы хотите начать проходить всего один из трех перио- 
дов, то здесь желательно выбирать страныу которых большое количество 20-пушечных фре- 
гатов, то есть Испанию (Spain) или Америку (The United States). Если же вы решили проходить 
все три периода, объединенных в один (Age of Sail), то вам следует выбирать Англию (Епд- 
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land) или Францию (France), то есть страны, которые строили самые мощные корабли того 
времени. Такой выбор обуславливается тем, что за период короткой карьеры очень сложно 
дослужиться до действительно мощных кораблей, и выступая 3a такие страны как Америка и 
Испания вы гораздо быстрее получите фрегат, чем представляя Англию и Францию, у кото- 
рых хватает судов меньшего тоннажа, на коих и надлежит плавать недоучившимся флото- 
водцам. Если же вы поставили на длительную карьеру, то выбирайте Англию и Францию, так 
как у них адмиралы плавают на чем-то получше тяжелого фрегата. 


Период (Period). Вы выбираете тот период, в котором хотите провести свою карьеру. Теоре- 
тически, каждый период имеет свою специфику, которая отражается на качественном уровне 
кораблей. Но полностью осознать то, насколько влияет период на вашу оснащенность слож- 
но, так как добиться того, чтобы вам стали давать под команду действительно хорошие ко- 
рабли, довольно трудно. Вам придется утопить и захватить не одно судно, прежде чем удаст- 
ся получить действительно приличный корабль, типа тяжелого фрегата. На все это уйдет 
масса времени, и к тому моменту, когда вы достигнете высоких чинов, период закончится. 


Американская революция (1775-1783). Борьба английских колоний в Северной Америке за 
независимость. Франция имеет лучший флот как по количеству кораблей, так и по качеству 
оных, а также и уровню судовых команд. Английский ВМФ переживает не лучшие времена, 
хотя именно в этот период начинаются реформы, направленные на повышение боеспособ- 
ности флота. Испания имеет прекрасный флот, но квалификация ее команд оставляет же- 
лать лучшего. Американский флот находится в рудиментарном состоянии, его практически 
нет. Однако, колонии строят корабли по принципу “кто во что горазд”, создавая ряд неплохих 
судов, которые можно получить даже имея невысокие звания, типа лейтенантских. 


Расцвет британского флота (1784-1795). Благодаря проведенным реформам, английский флот 
восстановил свое господство на море. С началом Великой французской революции флот Фран- 
ции практически прекращает свое существование, так как его офицерский состав частью 
уничтожен, частью бежал за границу. Американский флот начинает образовываться как це- 
лостная структура, но это даже еще не начало пути. 


Наполеоновские войны (1796-1820). Британский флот силен как никогда. Он безраздельно 
господствует на морях. Наполеон пытается возродить французский флот, но ни денег, ни 
времени на этоу него нет. Американский флот твердо становится на ноги, вернее на воду, и, 
хотя они не в состоянии противостоять английскому флоту, американцы становятся той си- 
лой, с которой надо считаться. 


Эпоха паруса (1775-1820). Это наиболее длительный сценарий, в котором можно развернуться 
по-настоящему. За такой длительный период вы можете достигнуть действительно высоких 
чинов и получить под команду хорошие корабли типа линейных. 


Уровень сложности (Difficulty Level). Это довольно загадочный параметр, и есть подозрение, 
что полностью выяснить его значение не удалось. Наиболее наглядно уровень сложности прояв- 
ляется в том, какого уровня команда дается вам при старте и насколько квалифицированы ваши 
враги. Также этот параметр, кажется, влияет на точность стрельбы. Так, например, на уровнях 
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для новичка (Novice) и легком (Easy) ваши канониры, даже при одинаковой квалификации с 
противником, мажут гораздо меньше супостатов. На уровне средней сложности (Medium) все 
стреляют “в молоко” примерно с одинаковой частотой, а вот на сложном (Нага) и архисложном 
(Impossible) противник уже стреляет лучше вас. Помимо прочего, уровень сложности предпо- 
лагает наличие информации о вражеских кораблях. На легких уровнях вы можете детально изу- 
чить судно, которое вам противостоит, а вот там, где уровень сложности высок, вам скажут лишь 
о том, сколько всего пушек у противника, покажут целостность корпуса и парусов, то есть выда- 
дут только ту информацию, которую можно получить, глядя в подзорную трубу. 


Время перезарядки (Reload Time). Оно исчисляется в минутах и является одним из важней- 
ших параметров в игре. Орудия, которые использовались в это время на кораблях, заряжа- 
лись с дула, таким образом, после каждого выстрела, пушку надо было откатить от амбразу- 
ры иперезарядить. На это уходила масса времени. Соответственно, чем меньшее время пере- 
зарядки вы поставите, тем менее будет соответствовать духу того времени Ваша игра. Ос- 
новной момент заключается в том, что малые и средние корабли маневрировали, чтобы вес- 
ти огонь из орудий, установленных по обоим бортам корабля, что позволяло увеличить ин- 
тенсивность огня. Большие, многопушечные корабли, в большинстве случаев, такой роскоши 
себе позволить не могли, так как время полного разворота такого гиганта было больше, чем 
необходимо опытной команде канониров на перезарядку. Именно с этим связано то, что мас- 
совые столкновения регулярных флотов велись, в основном, в кильватерных колоннах (ко- 
рабли выстраиваются в параллельные линии и начинают вести огонь и слажено маневриро- 
вать, с целью заставить противника смешать строй и сгрудиться, что исключало часть кораб- 
лей противника из артиллерийского боя и давало ощутимое преимущество сохранившим 
строй). Соответственно, если существенно уменьшить относительно исторического (Histori- 
са!) время перезарядки, то малые и средние корабли теряют свое преимущество в маневре, 
так как, зачем же маневрировать, если можно спокойно постреливать, повернувшись к про- 
тивнику одним бортом. Однако, в этой игре победа в сражении начисляется только по факту 
утопления или пленения кораблей. Так что даже если вы разделали своего противника под 
орех, а сами получили лишь царапины, но противник к концу отведенного на бой времени 
остался на плаву и не сдался, то будет объявлена ничья, и за проведение сражения вы не 
получите никакого престижа и, соответственно, не произойдет никакого роста карьеры. Так 
что вопрос о том, какое время перезарядки лучше, каждый должен решить для себя сам. 


Когда вы сделали все установки, то можете выбирать ОК и начинать играть. Для того, чтобы 
вернуться в главное меню, используйте кнопку Cancel. 


После того, как вы начали карьеру или выбрали один из уже существующих вариантов для 
продолжения, на экран будет выведена таблица, в которой содержится информация о состо- 
янии карьеры вашего персонажа. В частности, там можно найти текущую дату (Date) и кар- 
тинку с изображением и названием корабля, а также Ваше текущее звание (Rank). Эта ин- 
формация наиболее важна, так как все прочее служит только напоминанием и перечнем ус- 
пехов. Но так как ваши достижения вы можете ощутить только при получении очередного 
звания, которое и так вас не минует, то нет никакой необходимости уделять какое-то внима- 
ние этим параметрам персонажа. Стоит только упомянуть, что главным показателем успехов 
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является престиж (Prestige). Как только он доходит до очередной отметки (500, 1000, 2000, 
3000, 4500 ит. д.), вы получаете следующий корабль и звание (есть исключения, но незначи- 
тельные). Престиж начисляется по принципу: “ваши очки по окончанию сражения делятся на 
10 и добавляются к текущему престижу”. 


Информация о текущей дате (Date) проста и наглядна. Она позволяет определить, сколько 
времени осталось до окончания выбранного вами периода. Информация о текущем звании 
довольно важна, так как чем выше звание, тем больше вероятность, что бои будут протекать 
в составе какого-нибудь боевого соединения. И, наконец, чем выше звание, тем лучше ваш 
корабль и корабли противников. Достаточно сказать, что вы начинаете свою деятельность на 
жалкой 12 пушечной посудине, а закончить можете на 100 пушечном линейном корабле. 


Отсюда вы можете либо попасть в главное меню (Мат Menu), причем информация о Вашей 
карьере будет автоматически сохранена, или продолжить карьеру, выбрав Continue. После 
этого вы либо продолжаете неоконченное сражение, либо начинаете новое. Если начинается 
новый бой, то вам нарисуют карту с Американским континентом, Африкой и частью Евразии, 
где красным крестом будет отмечено место столкновения. На карте появится табличка с опи- 
санием боевой ситуации, но на нее можно вообще не обращать внимание, так как Ваша за- 
дача жечь и взрывать, а не пытаться выполнять какие-то аморфные миссии. На табличке 
может быть сообщение, что нападает вражеское соединение, а на поверку окажется один 
корабль, малый по тоннажу и слабовооруженный. Если в процессе сражения ваш корабль 
сильно повредят, а команду повыбьют, то не беспокойтесь, так как чинить корабли и набирать 
новую команду вам не придется, более того, пополнение приходит уже обученным, так что 
боевая учеба — не Ваша проблема. 


Главный экран и система 
управления боем 


1. Главное окно, где непосредственно ведутся боевые действия, и вы можете наблюдать схему 
боя, да и сам бой, со всей его стрельбой и взрывами, при надлежащей степени увеличения. В 
этом окне вы можете выбрать для руководства или просмотра корабль, щелкнув по нему левой 
кнопкой мыши, а можете обстрелять корабль противника (если выполнен ряд условий), произ- 
ведя по нему щелчок правой кнопкой. Если у вас выбран свой корабль, то вы можете произвести 
им поворот, удерживая левую кнопку и переведя курсор на TY сторону отлинии движения кораб- 
ля, куда вы хотите развернуть корабль. Однако, такой возможностью лучше не пользоваться, 
так как на это время вы отвлекаетесь и теряете контроль над ситуацией в бою, так что лучше 
пользоваться стандартным способом, который описан ниже. Для управления самим обзором на 
главном экране существует пункт меню Display, при помощи которого вы можете увеличивать и 
уменьшать изображение, переключаться между кораблями, наносить сетку расстояний и делать 
довольно большое количество всяких полезных вещей. 
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2. Меню. Здесь присутствуют команды, используя которые, вы сможете управлять не только 
своими кораблями, но также обзором, модемной связью и прочим. При помощи меню вы по- 
лучаете возможность отдать любую команду, но, видимо для большего удобства управления, 
создатели вывели наиболее важные или часто используемые команды в меню пиктограмм. 


3. Меню пиктограмм. С помощью данного меню вы сможете быстро отдать ту или иную ко- 
манду, не залезая в меню. 


4. Ветер. Стрелка укажет направление и силу ветра, рядом со стрелкой будет указано, какой 
именно тип ветра сейчас дует. Думается, что объяснять, насколько важен ветер для парусных 
кораблей, нет необходимости. Учтите, что чем сильнее ветер, тем больше волнение на море, 
тем выше волна. Если вы плаваете на корабле, где имеется несколько пушечных палуб, то 
высокие волны не дадут использовать пушки нижних палуб. Это уже не говоря о том, что при 
сильной качке значительно снижается точность стрельбы. 


5. Список повреждений. После выстрела по кораблю, вашему или противника неважно, в 
строке 5.1 появится название корабля, по которому произведен выстрел. В строке 5.2 будет 
указано, какие повреждения, в процентном отношении, нанесены корпусу атакованного ко- 
рабля. В строке 5.3 приведена та же информация для парусов. В строках 5.4 и 5.5 указывает- 
ся, соответственно, сколько погибло членов команды и уничтожено пушек (пушки выбивают- 
ся с того борта, по которому пришелся залп противника). В случае абордажа, в этой части 
экрана выводятся потери (Losses). обеих сторон. 


6. Список кораблей. В нижней части экрана имеется 4 окна, предназначенные для вывода 
информации по 4-м кораблям, как по своим, так и противника. Переключение между имею- 
щимися в этой строке кораблями осуществляется при помощи щелчка левой кнопкой по квад- 
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ратику, занятому информацией по кораблю. Получить более подробную информацию по каж- 
дому кораблю (на высоких уровнях только по своим судам), можно при помощи щелчка и 
удерживания правой кнопки. Здесь будет описана только та информация, которая получается 
непосредственно при взгляде на корабль, а более подробная информация будет расписана 
далее. 


Первым делом в глаза бросается картинка, на которой изображен корабль и националь- 
ный флаг. Картинка — это только картинка, а вот присутствие флага на картинке означает, что 
корабль ведет бой и активен. Как только флаг становится белым, то корабль сдается и выбывает 
из борьбы. Кстати, учтите, что даже если вы и выиграете бой, сдавшийся корабль идет в минус, 
притом изрядный. Обратите внимание, что рядом с флагом, правее, находится квадрат синего 
или красного цвета, который является цветом базы корпуса данного корабля, которую в даль- 
нейшем будем называть местом корабля (см. ниже). 


В позициях 6.1 изображены орудия и указано их число. Пушки, обращенные влево есть ору- 
дия левого борта, ну и наоборот, естественно, правого борта. 


В позициях 6.2 указано, каким типом снарядов заряжены орудия каждого борта. Об особен- 
ностях каждого вида снарядов будет сказано ниже. Здесь же индуцируется процесс переза- 
рядки орудий. На штриховом изображении боеприпаса появляется белая шкала, которая по- 
степенно заполняется красным, показывая, насколько выполнена работа. 


В позиции 6.3 изображен корабль с текущей конфигурацией парусов и два числа, обозна- 
чающие целостность корпуса и парусов в процентах. Хотя и для легкого корабля, и для тяже- 
лого целостность все та же, но вот “отгрызать” проценты от их корпусов приходится с разной 
степенью затрат. Для примера, тот залп, что снимет с линейного корабля 1 процент, снимет 
все 5 процентов с фрегата. Во время процесса изменения конфигурации парусов на изобра- 
жении корабля появляется такой же индикатор работы, как и во время перезарядки. 


В позиции 6.4 указана численность команды в людях и квалификация команды (А, В, С, Du 
Е). Высшая квалификация — это А, анизшая — Е. Чем выше квалификация, тем более метко 
и скорее стреляют ваши подчиненные. 


Позиция 6.5 предназначена для вывода небольших пиктограмм, означающих то или иное 
ключевое состояние. Нам известно 4 пиктограммы. Первая, буква F красного цвета, озна- 
чает, что кораблю отдан приказ стрелять при первой возможности, не дожидаясь приказа. 
Вторая пиктограмма изображает пушечный дек, залитый водой. Она предназначена для того, 
чтобы сразу указать вам на то, что часть ваших пушек не может быть использована в бою. 
Третья изображает два столкнувшихся корабля и появляется только в том случае, когда дан- 
ный корабль столкнулся с другим и замедлил ход. Четвертая пиктограмма имеет вид абор- 
дажного крюка и появляется в том случае, если корабль сцепился с кораблем противника в 
абордажной схватке. 


Позиция 6.6 служит для вывода скорости корабля и направления его движения. Текущее 
направление движения корабля изображается черным цветом, а то положение, которое за- 
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дано приказом, и к которому корабль должен прийти в результате маневра, отмечено белым 
цветом. 


В позиции 6.7 выводится название корабля. 


Шкала 6.8 служит для того, чтобы показать, с какой скоростью относительно максимальной 
для данной конфигурации парусов, идет корабль. То есть, если вся шкала заполнена красным 
столбиком, то повышение скорости, при данной конфигурации парусов, невозможно. Изме- 
нения скорости корабля демонстрируются в виде изменения цвета шкалы на розовый. 


7. Текущее от начала сражения время, то есть, сколько идет бой. 
8. Время, отведенное на сражение. 


9. Четыре стрелки, щелчок левой кнопкой мыши по одной из которых равнозначен нажатию 
соответствующей клавиши управления курсором. 


Меню 


В меню входят 9 подменю, предназначенных для управления различными аспектами игры. В 
тех случаях, когда пункт подменю имеет свою пиктограмму на панели, эта пиктограмма будет 
изображена по тексту. 


Подменю Файл (File) 


Пункты данного подменю служат для проведения файловых операций во время отдельных 
сражений. Еще раз напомню, что он бесполезен для тех, кто ведет карьеру, так как все опе- 
рации по сохранению выполняются в том случае автоматически. 


Новое сражение (New). Вы можете начать новое сражение, указав файл, из которого хотите 
его загрузить. 


Открыть уже существующее сражение (Ореп). 


Сохранить (Зауе).Вы можете сохранить наиболее понравившиеся вам ситуации, чтобы впос- 
ледствии проиграть их еще раз или заново. Если вы ранее не записывались, то в первый раз 
придется указать имя записи, а затем уже все будет происходить автоматически. Записи имеют 
расширение *.BTL. 


Сохранить Kak (Save as...). В процессе побоища, если вы захотите продолжить запись в но- 
вый файл, то можете воспользоваться этим пунктом. 


Выход в главное меню (Exit). 
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Подменю Скорость (Speed) 


Здесь вы задаете скорость, с которой будет протекать игра. В случае игры по модему ско- 
рость задается по наименьшей для обоих установке. Помимо паузы (Pause), присутствует 
нормальная (Normal), быстрая (Fast), очень быстрая (Faster) и сверхбыстрая (Fastest) ско- 
рости. Чем выше скорость, тем быстрее бежит игровое время. 


Пауза (Pause). 


Подменю Корабль (Ship) 


В этом подменю сосредоточены команды, с помощью которых вы можете управлять корабля- 
ми, их движением и боевыми действиями. Сюда также включен ряд команд, не представлен- 
ных в меню, но существующих на панели пиктограмм. 


Увеличить скорость (Speed up). Не изменяя конфигурацию парусов, можно увели- 
чить скорость. 


Уменьшить скорость (Speed down). Это чрезвычайно полезно в бою тогда, когда 
ваша скорость начинает превышать скорость противника и надо немного притормо- 
3UTb. 





Синхронизировать скорость отряда или флота. Чрезвычайно полезно ANA соблю- 
дения строя. 


Поворот на 45 градусов влево (Turn to Port). Все повороты кораблей в игре выпол- 
няются по 45 градусов. 


Поворот на 45 градусов вправо (Turn to Starboard). 





1 Прекратить выполнение команды по отряду текущим кораблем (Clear Squadron 
Ol Turn). После нажатия такой кнопки текущий корабль прекратит выполнять послед- 
===) нюю команду, отданную по отряду, в котором он находится. 


Полные паруса (Full Sail). Выставить конфигурацию, которая максимизирует ско- 
рость корабля. Однако в таком состоянии паруса наиболее уязвимы для огня против- 
ника. 


Убрать паруса (Furled Sail). В таком состоянии корабль не движется, но и повредить 
паруса ему практически невозможно. 


Боевое положение (Battle Sail). Компромисс между предыдущими двумя конфигу- 
рациями. 
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Следующие 4 пункта данного подменю предназначены для того, чтобы вы могли ука- 
зать тот тип снарядов, которыми вы хотите зарядить орудия корабля после следующего зал- 
па. Каждый тип снарядов имеет свою специфику, которая описана ниже. Если вы просто вы- 
берете данную команду, то перезаряжаться таким типом снарядов будут орудия обоих бор- 
тов, но можно использовать клавиши L, Р или 2 для перезарядки указанными снарядами 
орудий левого борта и клавиши В, $ или Х для правого борта. Для проведения целевой пере- 
зарядки нажмите одну из указанных клавиш на клавиатуре и, не отпуская ее, щелкните по 
пиктограмме. 


назначен для нанесения общих повреждений, но особенно эффективен против кор- 
пусов, так как по ним, в основном, и попадает. 


©) Зарядить ядрами (Load Round Shot). Наиболее дальнобойный снаряд, который пред- 


| Зарядить цепными ядрами (Load Chain Shot). Снаряд, предназначенный для по- 
вреждений парусного вооружения противника, хотя неплохо действует и на экипажи 
(побочный эффект). Однако, такие снаряды летят на меньшие дистанции, примерно в 
2 раза меньше, чем предыдущие. Заряжаются, опять-таки, примерно, раза в 1,5 дольше. 


Зарядить шрапнелью (Load Grape Shot). Снаряды, специально предназначенные 
для экипажа противника, к тому же незначительно повреждают паруса. Дальность 
крайне незначительная, примерно 100-150 ярдов против 1200 у ядер. Заряжается в 
два раза дольше. 





и скорость зарядки такую же, как и шрапнель, но, в отличие от шрапнели, действуют 

на корпус корабля противника. При этом разрушения корпуса превосходят разруше- 
ния отядер многократно, погибает масса народа, рвутся паруса и разрушаются пушки. Одна- 
ко основной удар приходится по корпусу и пушкам. Это самый страшный вид оружия по сум- 
марному воздействию на корабль противника. 


Зарядить двойным выстрелом (Load Double Shot). Такие снаряды имеют дальность 


На абордаж (Toggle Grapple Command). Попытаться пойти на абордаж. Отдать та- 
кую команду можно в том случае, если ваш корабль “наехал” на вражеский или на- 
оборот. Тутв дело вступят, помимо команды, и морские пехотинцы, если таковые име- 
ются на борту. Следует быть осторожным, так как маленькие корабли иногда несут морской 
пехоты столько же, сколько большой линейный корабль. Если вы захотите расцепиться, то 
повторно воспользуйтесь данной командой. Но тут уж противник может иметь собственное 
мнение по данному вопросу. 





Огонь по возможности (Fire at Will). Перевод заведомо неточный, но таким образом 
он наиболее точно отвечает тому, в какое состояние переходит корабль. При вклю- 
ченном данном режиме (красная F в строке 6.5), корабль открывает огонь по кораб- 
лям противника при первой возможности. Использовать такой режим нужно очень аккуратно, 
так как огонь будет вестись по тому кораблю, по которому, по мнению компьютера, вы имеете 
больше всего шансов попасть. Соответственно, огонь может быть перенесен с почти добито- 
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го противника на свежего, что позволит недобитку прожить чуть дольше и еще пострелять по 
вам. 


Сдаться (Surrender). Кнопка позора, нажатие на которую недостойно уважающего себя фло- 
товодца. 


Подменю Перезарядки (Reload) 


В бою может возникнуть ситуация, когда вам будет необходимо перезарядить орудия другим 
типом снарядов, не делая залп. Только не забудьте заранее установить другой тип снарядов. 


Перезарядить орудия левого борта (Port Side). 


Перезарядить орудия правого борта (Starboard Side). 





ae | Перезарядить орудия обоих бортов (Both Sides). 


Подменю экрана (Display) 


В этом меню вы управляете видом экрана, то есть обладаете возможностью слегка подстро- 
ить под свой вкус интерфейс игры. Выбирая каждый из подпунктов, вы либо отмечаете дан- 
ную опцию, либо, соответственно, убираете отметку, то есть способ установки опций тот же, 
что в Windows. 


Поворот корабля (Turning Ships). Отображает стрелку в сторону поворота перед носом ко- 
рабля. Действует только в режиме 3D, то есть трехмерной картинки кораблей. 


Радиус действия орудий (Gun Range). Зона действия орудий отображается при по- 
мощи двух секторов синего цвета. 





Полный экран (Full Screen). В этом режиме убирается список кораблей внизу экра- 
на. Если хотите видеть бой во всей красе, то пожалуйста, но вот без дополнительной 
информации чувствуешь себя как-то неуютно. 





Масштабная сетка (Вапде Спа). В режиме трехмерной картинки расстояние между точками 
200 ярдов (чуть больше 180 метров), а режиме двумерной картинки — 1000 ярдов. По такой 
сетке удобно ориентироваться в бою. 


Место корабля (Ship Bases). Под кораблем появляется квадрат синего или красного цвета, в 
зависимости от того, к какой стороне он принадлежит. Это удобно, если нет желания каждый 
раз внимательно разглядывать флаг. 
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Возможность огня (Can Fire). Ha картинке, в режиме 3D, каждый корабль получает 
по изображению ядра на каждый борт. Черное ядро — пушки заряжены, а желтое — 
пушки разряжены. 





Авто-сдвиг экрана (Auto Scroll). Сдвигает экран по ходу движения корабля, выбранного 
активным, как только тот дойдет до края экрана. Весьма полезная опция, так как альтерна- 
тивно экран можно сдвигать клавишами управления курсором, что весьма неудобно из-за 
того, что приходится отвлекаться на эту операцию. 


Список кораблей (Ship List). Список всех кораблей, участвующих в битве. Предназначен 
для того, чтобы можно было быстро найти нужный корабль. Нажатием на кнопку ОК вы убе- 
рете список с экрана. 


Окно ускоренного перехода (Jump Window). Включает маленькое окно, которое является 
способом ускоренного доступа к любой точке карты текущего боя. Также можно быстро пере- 
ключаться между кораблями, изображенными на этой карте точками разного цвета. 


Далее идут 6 степеней увеличения (Extreme Фоот-т, Zoom-lIn, Normal View, 
Zoom-Out, Extreme Zoom-Out, Ultimate 2оот-Ош). Они идут по принципу 
уменьшения картинки корабля. Первые 4 — это величина 3D картинки корабля, 
последние две степени принадлежат к 20 формату представления кораблей. Степенью уве- 
личения можно управлять при помощи двух представленных пиктограмм. 





Сторона света как условный север карты (North, East, South and West at Тор). Таким обра- 
зом можно менять угол обзора карты боя. 


Подменю управления компьютерным игроком (АЛ) 


Довольно абстрактное меню, мало зачем нужное. Единственная его очевидная возможность — 
слегка подсмотреть, что происходит у противника на корабле, HO и то только на самых про- 
стейших уровнях сложности, так как на высоких уровнях такая возможность отпадает. 


Управление человеком (Manual). 


Управление компьютером (Automatic). Все параметры вражеского корабля доступны для 
просмотра. 


Управление компьютером при наличии ограничения на доступ к информации о вражес- 
ких кораблях (Automatic with Fog-of-War). 
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Подменю управления модемной связью (Modem) 


К сожалению, вам придется делать массу установок, с которыми неопытный пользователь 
просто не разберется. 


Выступить как Хост (Host). 
Выступить как вызывающий (Caller). 
Показатель связи по ноль-модему (Ми! Modem). 


Новый шифроключ (New Encryption Key). Здесь вы задаете ключ доступа к файлам сраже- 
ния. Хотя зачем нужна такая секретность, не совсем понятно. 


Модемные установки (Communication Dialog). 


Подменю Опции (Options) 


Заставка (Introduction). Вы можете отменить просмотр заставки перед началом каждого сра- 
жения. Это стоит сделать, так как заставка одна и через некоторое время начинает вызывать 
аллергию одним своим видом. 


Путь к новому сценарию (Prompt for New Scenario). К сожалению, значение этой опции 
осталось непонятым. 


Звук из динамика, как реакция на ошибку (Beep on Error). Если вы совершите какое-то 
неправильное действие, например попытаетесь управлять чужим кораблем, динамик возму- 
щенно пискнет. 


Звуковое сопровождение (Sound Effects). Включить или выключить звук. В принципе, мно- 
го вы не потеряете, если будете играть и с отключенным звуком. На шедевр он все равно не 
тянет. 


Фоновая музыка (Background Music). Если вы хотите, чтобы все время побоища вам надо- 
едала относительно динамичная музыка, то можете попробовать включить эту опцию. 


Заливка индикатора дальности стрельбы (Draw Filled Range Indicators). Эта опция опре- 
деляет, видно ли через индикатор дальности волны или нет. Чрезвычайно полезная опция, вы 
не находите? 


Длительный звук при стрельбе (Long Fire Sounds). Орудийные выстрелы звучат чуть дольше. 


Применить 8-битовые звуковые файлы (Use Eight Bit Sound Files). Если у вас на машине 
возникли проблемы с 16-битным звуком, то следует выбрать эту опцию. Все возможно, мо- 
жет и полегчает. 
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Установка для малого объема памяти (Low Memory Setting). Если у Вашей машины He 
хватает памяти для работы с максимально детализированным изображением кораблей, то 
включите эту опцию, которая отключит возможность выхода к такой детализации и убережет 
от сбоев. 


Подменю помощь (Help) 


Помощь (General Help). Здесь описаны пункты меню, их значения, особенности и детали 
управления кораблями. 


Общее описание игры (Scenario Notes). Перевод неточный, но наилучшим образом описы- 
вает ту кучу малополезной информации, которую авторы туда упаковали. 


О игре (About Age of Sail). Совсем малополезная информация о версии и дате выпуска. 


Управление отрядом кораблей 


Вы можете управлять не только одним кораблем, но и отдельными отрядами и целым флотом. 
Для этих целей служит клавиши Си Alt. Клавиша Ctri служит для отдачи приказов по теку- 
щему отряду, а клавиша Alt — для отдачи приказов по флоту и может, в большинстве случа- 
ев, служить альтернативой Ctrl, так как число сражающихся отрядов с каждой стороны редко 
превосходит один. 

Для того, чтобы отдать приказ, удерживайте указанные клавиши и пользуйтесь меню 
пиктограмм. Практически все представленные пиктограммы являются дублирующимися по 
отряду и флоту. 

Существуют один нюанс по движению отряда. Если отдать команду на поворот отряда 
флагману отряда (то есть, когда он активен), отряд осуществит поворот с сохранением строя. 
Порядок поворота такой: сначала поворачивает флагман, потом, дойдя до места его поворо- 
та, следующий корабль итак далее. Получается поворот с сохранением кильватерной колон- 
ны. Если же отдать команду на поворот последнему кораблю отряда, то суда отряда выполнят 
что-то вроде синхронного поворота и пойдут параллельными курсами. 


Параметры корабля 


Выше уже говорилось, что можно получить подробную информацию о корабле, если щелк- 
нуть по его картинке в списке кораблей правой кнопкой мыши и удерживать ее. Это относится 
к вашим кораблям, а если вы пожелаете рассмотреть таким образом корабли противника, то 
необходимо установить соответствующую опцию в меню АЛ. 


11. Рейтинг корабля (Rate). Класс корабля. В то время все корабли имели определенный 
рейтинг, критерии присвоения которого были различными в разное время. Высший рейтинг 
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был 1, иего имели флагманы океанского флота, несущие по 100 пушек и no 700-800 человек 
команды. 


1. Мачты (Mizzen, Мат and Fore Mast). В процентном отношении выражена целостность мачт. 


2. Год постройки (Availability). Естественно, вы не сможете получить корабль раньше, чем 
он построен. 


3. Численность команды (Crew). 


4. Численность морской пехоты (Marines). Эти парни вступают в бой только при абордаже. 
Но превосходно владеют оружием и часто решают исход абордажа. 


5. Орудия с левого и правого борта (Left, Right). В этих пунктах показано количество ваших 
орудий. Первая цифра означает число орудий, а вторая их калибр в фунтах. Запомните, бук- 
ва “с” означает, что пушки являются карронадами. Для тех, кто не осведомлен, отметим, что 
эти изделия Карронского артиллерийского завода в Шотландии отличались большим калиб- 
ром при малой длине ствола. То есть представляли собой идеальное оружие ближнего боя. 
Такие пушки имели эффективную дальность в 2 раза меньшую (порядка 500 метров), чем 
обычные пушки. Однако в рассматриваемой игре авторы не особенно вдавались в данную 
проблему, а потому карронады являются не менее грозным оружием, чем пушки, даже и на 
больших дистанциях, хотя попасть из них и сложнее. 
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6. Число орудий на корабле (Total Guns). 


7. Максимальная скорость (Тор Speed). Вы He выжмете из данного корабля большую ско- 
рость при любом ветре. 


8. Корпус (Hull Points). Этот параметр применяется для определения победы. 


9. Высота от ватерлинии до нижних пушечных деков (Freeboard). Выражается в футах. 
Чем сильнее ветер, тем выше волна, которая может заливать деки, а тогда стрельба из них 
невозможна. 


10. Скорость поворота (Turning). Относительная скорость поворота на 45 градусов. 


Проведение одного сражения 


Создатели игры не добивались абсолютной исторической точности в воспроизведении мор- 
ских баталий того периода, такчто ничего сверхсложного здесь нет, но некоторую специфику 
морских баталий времени парусного флота попытаемся изложить ниже. Хотя, если говорить 
на чистоту, этой специфики имеется “вагон и маленькая тележка”, и тот, кто захочет овладеть 
премудростями такого боя, должен будет прочитать хоть какие-то книги. Начать можно, до- 
пустим, с “Книги юного флотоводца” (была такая). Ну а вообще, это ехидная шутка. 


Первый взгляд на “лужу” боя 


Итак, бой начался. Ваша первая задача — оглядеться и выбрать тактику. Проще говоря, оце- 
нить свои шансы на победу. Сразу скажем, что на разных уровнях сложности они разные. 
Лобовым параметром оценки является число пушек и их калибр (если есть возможность срав- 


007. Bo ehornrne Richerd 





Еще немного, и можно будет 
дать залп из всех орудий. 


Непобедимый флагман. 
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нить). Не питайте иллюзий относительно ко- 
личественного равенства, так как качество 
очень важно, и 36-фунтовые пушки очень 
сложно переспорить из 18 и 24-фунтовых.Тут 
возможны несколько вариантов. 

Противник обладает количественным превос- 
ходством в кораблях, и мощность его пушек 
равна или выше мощности ваших орудий. Тут 
совет один — БЕЖАТЬ! 


Случай, когда всего поровну. Тут уж все за- 
висит от ваших навыков управления отряда- 
ми кораблей. Обычно побеждает TOT, кто под- 
ловит противника и сумеет подобраться к Bpa— 
гу с орудиями, заряженными спецснарядами 
(двойной выстрел и шрапнель), сконцентри- 
рованный огонь которых смертоносен. Хотя, в 
такого рода боях очень много зависит от ба- 
нального везения. 


007. Вог опыте ее ма. Зет 





На абордаж! 


Противник обладает большим числом кораблей, но уступает в количественно-качественных 
показателях артиллерии. Можно принимать бой, но старайтесь сосредоточить огонь ваших 
орудий на одном корабле, выбивая их постепенно, один за одним. Старайтесь не подпускать 
противника и ведите бой на максимальной дистанции, что позволит полнее реализовать пре- 
имущество в артиллерии. Помните, компьютерный противник практически никогда не разры- 
вает колонну, что обеспечивает поступательное движение оппонентов. 


Вы обладаете перевесом по числу кораблей, но уступаете в вооружении. Тут необходимо 


подобраться к противнику поближе и, приме- 
няя спецснаряды, вывести из строя его кораб- 
ли. 


У вас всего больше, но погодите радоваться, 
так как хитрый противник может просто сбе- 
жать. Проблемой является заставить против- 
ника принять бой. Это не всегда возможно, но 
тут вам может помочь разнородность сил 
вашего отряда, если таковая имеется. Ваш 
самый маленький корабль пускается в пого- 
ню, не отрываясь, однако, далеко от главных 
сил . Противник может развернуться и попы- 
таться атаковать, тут уж Ваша задача развер- 
нуться и заманить противника под пушки 
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главных сил. Человек на такую приманку не купится, но BOT компьютерный игрок влезет дву- 
мя руками, вернее, бортами. 


Выбор режима просмотра 


Как ни велик соблазн смотреть на красивые картинки, рекомендуется проявить решимость и 
пользоваться 20 режимами. Режим максимального уменьшения лучше не использовать, так 
как по точкам сложно ориентироваться, а вот режим, при котором корабли изображаются 
значками, сходными с обозначениями на тактических картах (небольшие утюжки), является 
наилучшим для проведения боя, так как позволяет не только вовремя рассматривать манев- 
ры кораблей, но и отслеживать ведение огня всеми кораблями. 

При использовании такого режима возникают свои сложности, в частности, с ориента- 
цией на готовящийся маневр и своих кораблей, и кораблей противника. Отслеживать пово- 
роты приходится по списку кораблей при помощи индикаторов поворота. Из-за этого необ- 
ходимо постоянно отслеживать маневры вражеских флагманов и держать их корабли в спис- 
ке, это ключ к успешному маневрированию, без которого вы проиграете бой. 


Проведение маневров 


Прежде всего, тип маневра определяется тем, какая ситуация складывается в начале боя 
(см. Первый взгляд ...). 


Маневры осуществляются при помощи парусов и руля. Скорость регулируется как при помо- 
щи конфигурации парусов (грубо), так и шкалы 6.8 со схемы 1 (точно). При убранных парусах 
маневр невозможен и скорость равна 0. Запомните, что наибольшая скорость достигается не 
тогда, когда корабль идет по ветру, а тогда, когда угол между направлением движения кораб- 
ля и направлением ветра составляет 45 граду- 
сов. В том случае, когда вы повернетесь так, 
что ветер будет дуть в паруса, скорость вашего 
= =e о | корабля упадет до 0, хотя поворачивать он смо- 

ы к а | жетв любую сторону. 
SS Повороты осуществляются двумя путями. Пер- 
вый способ заключается в том, что надо, удер- 
живая нажатой левую кнопку мыши, наметить 
поворот от носа корабля в нужную сторону, как 
бы прочертив его покарте . Такой способ прак- 
== | тически неприемлем из-за своей неточности и 
Е в — | большого количества времени, потребного для 
— отдания такого указания. Второй способ, по- 
настоящему действенный, заключается в том, 


$307. Beohomme RG 19-08 


В Бай 
Никто не хочет идти на дно - там чтобы управлять поворотами с помощью COOT— 


холодно, мокро, пусто, темно. ветствующих пиктограмм (см. выше) и контро- 





515 


СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 











Прощай, любимый город. Уходим Пусть врагами полакомятся злобные 
завтра в море. Осьминоги. 


лировать их выполнение при помощи индикатора 6.6 со схемы 1, где черным обозначено 
текущее направление движения корабля, а белым то положение, в которое корпус придет 
после поворота. 


Наибольшей точности требуют маневры на сближение, так как противник имеет тенденцию 
уворачиваться от нежелательных столкновений, а если вы пролетите мимо оппонента, вмес- 
то, допустим, удачного выстрела шрапнелью, то противник имеет превосходную возможность 
отомстить вам за подобное нахальство. 


Маневры на уклонение от сближения требуют скорее внимательности, так как здесь важно не 
пропустить момент, когда противник начнет свой маневр, а уж уклониться не очень сложно, 
особенно, если пойти в противоход к атакующему. 


Наивысшим счастьем является то, что при развороте против ветра вы можете поворачивать- 
ся. На самом деле это в принципе невозможно на парусных кораблях. В этой же игре ваш 
корабль способен разворачиваться, имея нулевую скорость. Этот прокол создателей значи- 
тельно ухудшил игровой интерес, так как теперь просто незачем отыгрывать у противника 
ветер, ведь он все равно развернется, как ему надо, разве что чуть замедлится. 


Как только целостность корпуса падает до 20 процентов от номинала, то всякое маневриро- 
вание прекращается. Корабль стоит на месте и отстреливается. 


Ведение артиллерийского боя 


Это наиболее важное умение, так как при отсутствии подобного навыка вас будут пинать все, 
кому не лень. 

Сначала следует запомнить, что корабль простреливает не все 360 градусов, а только 
два сектора, по одному с каждого борта. Как эти сектора расположены, их протяженность 
можно постоянно контролировать при помощи включенной опции Gun Range. Два синих сек- 
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тора позволяют довольно хорошо контролировать обстановку. Для того, чтобы обстрелять 
противника, необходимо щелкнуть по силуэту его корабля правой кнопкой мыши. В том слу- 
чае, если орудия у вас заряжены (заряды пушек соответствующего борта изображены пол- 
ностью, без индикатора перезарядки), и противник находится в зоне действия пушек, будет 
дан залп. 


Во-первых, не стремитесь вращаться, как белка в колесе, особенно, если у вас установлено 
не историческое время перезарядки орудий, а сокращенное. На кораблях высшего ранга не 
стоит вращаться и при историческом времени перезарядки, так как полный разворот зани- 
мает все равно больше времени. Поворот другим бортом на больших судах оправдан только 
в том случае, если противник своим огнем выбил у вас большое количество пушек с одного 
борта. Кстати, компьютерный игрок обычно не использует другой борт, а довольно тупо сра- 
жается только одним, поворачиваясь по большому кругу вокруг ваших кораблей. 


Во-вторых, учтите, что орудия того времени не устанавливались на вращающихся башнях, а 
потому стремитесь стрелять тогда, когда противник находится как можно ближе к перпенди- 
куляру, проложенному к линии движения вашего корабля. Это означает, что супостата хоро- 
шо видно со всех деков, а потому вероятность попадания гораздо выше. 


В-третьих, вы стреляете по противнику не одним совокупным ядром со всего корабля, а из 
большого (или малого) количества орудий. Tak чточасть снарядов попадает, а часть — проле- 
тает мимо цели, а поэтому не стоит удивляться, что величина наносимых повреждений раз- 
лична при полной идентичности всех параметров. Вероятность попадания вырастает, если у 
вас на борту квалифицированная команда и большое число пушек. За счет большого числа 
пушек линейные корабли практически не мажут по противнику, варьируется лишь величина 
повреждений. 


В-четвертых, применение спецснарядов имеет свою специфику. Прежде всего необходимо 
помнить о том, что время перезарядки у та- 
ких снарядов выше, а дальность меньше. Вы 
можете зарядить пушки, атем временем про- 
тивник слегка уклонится по дальности, и вы 
можете начинать заряжать орудия еще раз, 
уже другим типом ядер. Конечно, особенная 
разрушительная сила спецснарядов впечат- 
ляет, но и неудобства тоже впечатляют. За- 


This сезофоа game cavers maval engagements that 


помните, что компьютерный игрок не произ- и] еее 

водит добровольной перезарядки орудий, ес- eines Cet se min tfecives wee meta нее 
ot. The American colonists would фе thei: 

ли тип снарядов не подходит по дальности, a о Spanieh wonld love Oe 

пытается сократить дистанцию маневром. О ен 





В-пятых, при ведении огня необходимо ста- 
раться концентрировать огонь на одном вра- 
жеском корабле, для чего стоитсмыкать киль- 








Подумаешь, Нельсон, вы то все 
равно круче. 
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ватерную колонну плотнее. Это позволит скорее нейтрализовать один из кораблей противни- 
ка, что может изменить соотношение сил и обратить противника в бегство. 


В-шестых, старайтесь не пользоваться возможностью, предоставляемой пиктограммой с бук- 
вой Е (огонь по возможности), в том случае, когда у вас установлено историческое время 
перезарядки. Это приносит довольно много неудобств, так как пушки разряжаются по врагу 
при первой возможности, без учета его положения относительно орудийных портов. Чем боль- 
ше времени занимает перезарядка, тем лучше надо целиться. 


В-седьмых, учтите, что корабли не прозрачные, и один всегда может заслонить другой. Таким 
образом можно прикрывать от огня противника наиболее поврежденные корабли, хотя это 
очень сложно. 


Вообще, нюансов артиллерийского боя довольно много. Выше перечислены наиболее важ- 
ные из них. 


Абордаж 


Это крайнее средство борьбы с противником, так как его результат может оказаться доволь- 
но неожиданным. Суть в том, что разные корабли несут различные по численности отряды 
морской пехоты, играющей решающую роль при абордаже. Так, на легко вооруженном судне 
с малочисленной командой может оказаться до сотни морской пехоты, которая может запро- 
сто смести команду среднего фрегата. 

Перед абордажем желательно “причесать” палубу противника шрапнелью, вернее Kap— 
течью, а уж затем идти в рукопашную. Потом прицельтесь на вражеский корабль и, как только 
раздастся треск и замигает соответствующая пиктограмма в строке 6.5, нажмите пиктограм- 
му с “кошкой”. И да поможет вам Бог! 

Кстати, по сцепившимся в абордаже вполне можно стрелять, это допустимо, и огонь 
будет косить только противника, не причиняя вашему кораблю вреда. 


Вывод кораблей из строя 


Как корабли противника, так и ваши можно “нейтрализовать” тремя путями. Первый из них — 
утопление артиллерийским огнем, второй — принудить к сдаче все тем же огнем (вероят- 
ность тем выше, чем ниже квалификация команды), третий — вырезать команду противника 
в абордажной схватке. Во втором и третьем случаях победа вознаграждается большим чис- 
лом очков (корабль захвачен в плен), что приводит к скорейшему росту Вашей карьеры. 


Конец боя 


Бой заканчивается в нескольких случаях. 
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Во-первых, может просто закончится время, отведенное для боя. Чем выше Ваше звание, 
тем больше времени на схватку будет отведено. 


Во-вторых, если в течении 30 минут условного времени не будет произведено ни одного вы- 
стрела по противнику или по вам, то будет предложено завершить бой. 


В-третьих, бой прекращается, если у одной из сторон не осталось кораблей для продолжения 
боя. 


После сражения будет выведена итоговая таблица, где сообщается, сколько и каких 
кораблей утонуло (Sunk) и сдалось (Surrendered) с каждой стороны. Соответственно, начис- 
ляются очки. Захваченные корабли оцениваются выше, ктому же, скорее растет квалифика- 
ция Вашей команды, так как в этом случае начисляются призовые деньги, а кто же откажется 
служить у такого капитана? 


Заключение 


К сожалению, сказать об этой игре, что она является каким-то шагом вперед в развитии 
игрового процесса нельзя. Эту игру нельзя отнести ни к реалистичным симуляторам, ни к 
забавным аркадам. Получилось как в небезызвестной присказке “на кота широко, а на соба- 
ку узко”. Авторы значительно понизили реализм, видимо, чтобы сделать процесс игры более 
свободным, тем самым оттолкнув ценителей исторического реализма, но к любителям аркад 
так и не дошли. Хочется надеяться, что в следующих версиях игры (если таковые появятся в 
будущем), фирма-производитель как-то определится, в каком именно жанре выпускается ее 


продукт. 
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Ze ИМИТАТОРЫ 


Раздел имитаторов второго тома СУПЕРЭнциклопедии целиком и полностью посвящен пос- 
ледним играм из серии космических имитаторов, созданной фирмой Опдт или, вернее, ми- 
рам, созданным Origin — Wing Commander Ill: Heart о the Tiger, Wing Commander М: The Price 
of Freedom и Privateer Il: the Darkening (все предыдущие игры серии на данный момент техно- 
логически устарели и сейчас представляют скорее исторический интерес, хотя по-прежнему 
актуальны для владельцев недостаточно мощных компьютеров). 

Девиз Origin так и звучит "Мы создаем миры”, и надо заметить, что такое самонадеян- 
ное утверждение отнюдь не хвастовство и не откровенная самореклама — у Origin действи- 
тельно неплохо получается создавать целые игровые Вселенные. Боевые истребители здесь 
не повисают в безжизненно в гулкой пустоте космического пространства, а являются орга- 
ничной частью реальности далекого будущего — мира, в который теперь можете попасть и 
вы. 

Итак, космические имитаторы, что это такое и в чем секрет привлекательности этого 
жанра? Ответ вполне очевиден: вы получаете ни с чем не сравнимую возможность оказаться 
в кабинах таких образцов военной техники, каких ныне не существует и в виде проектов, — 
боевых машин, обладающих невероятным разрушительным потенциалом. Плазменные пуш- 
ки, изрыгающие смертоносный дождь ослепительных испепеляющих потоков, ракеты, в срав- 
нении с которыми современные “Гидры”, "Хэллфайрь” и “Стингерыь” не более, чем новогодние 
хлопушки, запредельные космические скорости в бесконечной пустыне враждебного про- 
странства, когда от абсолютного ноля вас отделяет лишь броня боевого механизма. 

Возможность управлять подобной техникой есть разве что у героев фантастических 
фильмов, да ито актеры, которые играют этих героев, при всем желании не смогут вылететь 
за пределы съемочного павильона, да и космические сражения ведут не они, а специалисты 
по спецэфектам, рисующие на своих Silicon'ax и жгучие иглы лазерных лучей, и огненные 
цветы взрывов. 

Пока что человечество еще только делает первые шаги в космос. Но уже по этим пер- 
вым шагам можно судить, в каком направлении будет развиваться космическая техника. Пер- 
вый искусственный спутник Земли, запущенный в 1957 году с советского космодрома, просто 
передавал в эфир радиосигнал, сообщающий миру о своем существовании. Но спустя со- 
всем немного времени спутникам нашли куда более рациональное применение: фотографи- 
ровать с орбиты военные и промышленные объекты геополитических противников, отслежи- 
вать атомные подводные лодки — спутники быстро приобрели военную специальность. Пер- 
выми космонавтами также стали военные летчики-испытатели. А мощные ракеты-носители 
проектировались не только для вывода на орбиту космических кораблей, но и для транспор- 
тировки до цели ядерных боеголовок. Полеты американцев на Луну моментально прекрати- 
лись после подписания договора, запрещающего использовать небесные тела в военных це- 
лях, и американцев вполне можно понять: если на Луне нельзя построить военную базу, какой 
смысл туда летать? 
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В конце семидесятых — начале восьмидесятых и США, и Советский Союз разрабаты- 
вали программы своих "Звездных Войн” — на околоземных орбитах должны были появиться 
платформы, несущие лазеры с ядерной накачкой и прочие творения научно-технической мыс- 
ли. Советские газеты пестрели гневными статьями об американской Стратегической Обо- 
ронной Инициативе (COU) — о советской COU, впрочем, советские газеты молчали, но ее 
разработка тоже шла полным ходом. Космос должен был стать первым рубежом глубоко эше- 
лонированной антиядерной обороны. Хотя по подсчетам специалистов, реализацию подоб- 
ной грандиозной военно-космической программы не потянула бы даже могучая американ- 
ская экономика: рядовым американцам пришлось бы узнать, что такое очереди за дефици- 
том и колбаса по талонам; о нашей экономике и говорить не приходится — "Звездные Войны” 
весьма дорогостоящая штука. Впрочем, к счастью, до реальных звездных войн дело пока что 
не дошло. Но зато они полным ходом идут на страницах фантастических романов и в фан- 
тастических фильмах. 

Пока что космические баталии землянам не по силам и не по карману, но вот в буду- 
щем... Никто ни на секунду не сомневается, что и выйдя на просторы космоса, человечество 
продолжит заниматься взаимоуничтожением или уничтожением братьев по разуму, если та- 
ковые найдутся. Кто из вас не помнит грандиозные “звездные оперы” Гамильтона или бес- 
смертные “Звездные Войны” Лукаса. Грандиозность войн будущего, описанных или отснятых 
в подобных произведениях, поражает воображение: всесокрушающая мощь галактических 
империй, гигантские боевые космические корабли, превращающиеся в облака раскаленного 
газа, целые планеты, исчезающие в огненных вспышках, распадающиеся на мириады оплав- 
ленных обломков. Да, Ватерлоо или Эль Аламейн в сравнении с ЭТИМ как-то не смотрятся. 
Конечно же, космические сражения не могли не привлечь внимания разработчиков компью- 
терных игр — они заняли свое законное место чуть ли не с самой зари развития электронных 
развлечений. Космические истребители становились героями бесчисленного множества ар- 
кадных игр — достаточно вспомнить такую древнюю игру, как Зрасе пуадег$ (Космические 
Захватчики). Во всех этих незамысловатых аркадах, в неисчислимом количестве появляю- 
щихся на игровых автоматах, телеприставках и персональных компьютерах, одинокий кос- 
мический кораблик летел вперед, сметая волнами огня не поддающиеся подсчету орды вра- 
гов, осмелившихся встать у него на пути. Но вот более серьезные имитаторы космических 
истребителей появились сравнительно поздно. Уже существовали имитаторы всех мысли- 
мых самолетов ВВС США, имитаторы танков и подводных лодок, а BOT до имитатора косми- 
ческого истребителя дело все не доходило. Впрочем, создателям игр, посвященных совре- 
менным или уже снятым с производства самолетам, намного проще — есть вполне реальный 
железный прототип, известны его тактико-технические характеристики, известно, каким уп- 
равлять, известно как протекают воздушные сражения. А космический истребитель? Тутне- 
известно практически ничего — таких машин просто нет в природе. Огромные скорости, а 
значит, и не менее огромная инерция, невообразимые расстояния — миллиарды и триллионы 
километров, дакакиетам километры — световые года, парсеки. Пилоты начального периода 
Первой Мировой Войны могли пострелять в противника из револьвера или показать ему не- 
пристойные жесты, современные воздушные сражения ведутся уже на куда более солидных 
дистанциях, но эти дистанции хотя бы можно себе представить. А вот как правдоподобно 
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изобразить безбрежную космическую бездну и абсолютно невообразимые скорости? Если 
создать настоящий имитатор космического истребителя, учитывающий все тонкости законов 
физики, в такую игру будет просто неинтересно или вообще невозможно играть. Поэтому 
создатели космических имитаторов пошли иным путем — они просто перенесли обычные воз- 
душные бои в безвоздушное пространство, или, проще говоря, сменили фон, окружающий 
бой — вместо голубых небес героя окружает черная бездна, усеянная мириадами звезд. Но 
зато в такие игры интересно играть, а морщиться и ворчать по поводу неправдоподобности 
будут разве что профессиональные физики. 

Следующая сложность при создании космического имитатора заключается именно в 
сотворении мира, в котором будут разворачиваться боевые действия. В играх, посвященных 
современным или историческим боевым самолетам, подобных проблем никогда не возника- 
ет — не надо искать врага, ведь горячих точек, как уже существующих, так и готовых раска- 
литься в любой момент, ныне предостаточно, это не говоря уж о реальных исторических со- 
бытиях. С кем бы ни стравили вас создатели игры, повод для конфликта все равно будет 
выглядеть вполне правдоподобно. А вот для космических имитаторов нужно придумать прав- 
доподобный мир, где действуют герои, мотивировать их поступки, уложить используемые тех- 
нологии в выдуманную реальность — иначе игра будет выглядеть неправдоподобно, а это 
всегда отталкивает геймеров. 

Первые космические имитаторы появились еще в восьмидесятые годы — геймеры со 
стажем наверняка с теплотой вспоминают Ее. Эта игра не являлась имитатором в чистом 
виде: вы играли роль космического торговца, странствующего по Галактике и зарабатываю- 
щего на жизнь перевозкой торговых грузов, — так что в игре преобладала именно экономи- 
ка, но были и жаркие сражения с космическими пиратами и агрессивно настроенными пред- 
ставителями инопланетных цивилизаций. Появившиеся затем Elite Plus, Elite Ни Elite Ill (Fron— 
tier) не претендуют больше на роль суперхитов, HO, тем не менее, занимают свое законное 
место на рынке. Ocean, породивший знаменитый F22, создал EPIC — наверное, самый до- 
стойный космический имитатор, прежде всего из-за плавности трехмерного синтеза, пре- 
красного сюжета и возможности планетарных сражений, который затем был продолжен п- 
ferno. К сожалению, эта серия не получила особой популярности, чего нельзя сказать о серии 
фирмы Lucas Arts, которой принадлежат права на знаменитую трилогию “Звездные Войны”. 
Она, конечно, просто не могла не выпустить имитатор, действие которого разворачивалось 
бы в мире этого произведения: в начале девяностых годов появился X-Wing — имитатор кос- 
мического истребителя Повстанцев (спустя несколько лет вышел и TIE—Fighter — имитатор 
основного истребителя Империи, эта игра несомненно порадовала всех поклонников Темной 
Стороны Силы). Буквально недавно появился и совершенно новый гениальный продукт с под- 
держкой сетевого режима — X-Wing vs TIE Fighter. Одна из малоизвестных фирм в давние 
времена сделала также попытку привлечь внимание игроков своим имитатором Mantiss, сде- 
ланным с высокой степенью космического реализма. Увы, игровой интерес оставлял желать 
лучшего и Mantiss провалился. Еще несколько имитаторов Tuna Star Crusader, Renegade и 
еще нескольких более простых продуктов компании даже не стоят особого упоминания. 

Самым знаменитым космическим имитатором стала серия или, вернее, сага Wing Сот- 
mander фирмы Origin. Первая игра этой серии вышла еще в девяносто первом году и сразу 
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привлекла всеобщее внимание и потрясающей на тот момент графикой, захватывающим иг- 
ровым интересом, и, самое главное, тем, что в этой игре вы могли не только летать и стре- 
лять, но и, как это ни странно звучит, жить: перед вами открывался целый мир — мир далеко- 
го будущего. Мир, в котором земляне ведут борьбу не на жизнь, а на смерть с чуждой галак- 
тической расой. Контакт с инопланетной цивилизацией состоялся: неудержимая экспансия 
землян, ринувшихся осваивать Галактику, наткнулась на досадную помеху в лице цивилиза- 
ции кильратов — гуманоидных существ, только произошедших не от местных обезьян, а от 
местных не то тигров, не то просто кошек. Казалось бы, космос безбрежен и.его хватит на 
всех — и на потомков кошек, и на потомков обезьян. Но мирного сосуществования не полу- 
чилось: началась тяжелая изматывающая галактическая война — война на уничтожение. Во- 
прос стоит так: или мы, или они — третьего не дано. В промежутках между боевыми миссия- 
ми вы могли побродить по базе, поболтать с коллегами-пилотами, посидеть в баре, узнать 
свежие новости — одним словом, пожить полноценной жизнью настоящего пилота косми- 
ческого истребителя. Игра изобиловала великолепно выполненными (по тем временам, ко- 
нечно) анимационными вставками. 

Эта игра просто не могла остаться без продолжения — за первой частью последовали 
дополнительные миссии, затем Wing Commander Il, дополнительные миссии к нему, и, в каче- 
стве не особо удачных экспериментов, были созданы Wing Commander Armada (стратегичес- 
кие элементы и плохая сетевая игра) и Wing Commander Academy (конструктор миссий). 

А вот Wing Commander Ill, подробнейшее описание которого приведено в нашей книге, 
стал настоящей вехой в истории жанра. Рекламная кампания этой игры началась задолго до 
ее появления, впрочем, в этом нет ничего удивительного — многие игры рекламируются на 
протяжении многих лет. Удивительным было другое: в западных игровых журналах в публи- 
кациях, посвященных этой игре, появлялись репортажи со съемочной площадки, где полным 
ходом шли съемки видеороликов к этой игре. Причем снимались в этих роликах такие звезды 
как Марк Хэммил (исполнитель роли Люка Скайвокера в “Звездных войнах) и Малькольм 
Макдауэл. А происходило это в те времена, когда оцифрованное видео еще не успело стать 
чем-то обыденным в компьютерных играх. Да и бюджет игры тоже впечатлял — целых два 
миллиона долларов! Для полнометражного фантастического фильма сумма смехотворная, 
но вот для компьютерной игры — просто астрономическая. Впрочем, создатели игры не ста- 
ли тратиться на дорогостоящие декорации, и герои снимались в пустой студии, а затем их 
изображение накладывалось на синтезированные задние планы. Впрочем, сделано это столь 
мастерски, что все происходящее напоминает полноценный фильм. Действительно, весьма 
обширные и мастерски снятые видеофрагменты во многом и превращают игру в интерактив- 
ный фантастический фильм — фильм, в котором все зависит только от вас. Игра, появив- 
шаяся в 1994 году, полностью оправдала все возложенные на нее ожидания: игровой мир 
сталеще более зримым и правдоподобным, в игре имелся тщательно продуманный захваты- 
вающий сюжет — промежутки между миссиями были заполнены драматическими события- 
ми, ивы становились полноценным участником этих событий. В этой игре война с кильратами 
близится к финалу: вашей целью является ни много ни мало уничтожение планеты Кильра — 
колыбели кровожадной и агрессивной цивилизации Кильратов. Сюжет игры отнюдь не пря- 
молинеен и не представляет собой жесткий набор миссий — в зависимости от того, как вы 
воюете, что делаете в паузах между боями, сюжет может ветвиться, одни ответвления ведут 
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кпобеде, другие, к затягиванию войны, а третьи — к бесславной гибели Земли и концу чело- 
веческой цивилизации. Игру можно пройти несколько раз и несколькими путями, не опасаясь, 
что вам надоест. Ну, а сами боевые миссии тоже сменили внешний облик — космические 
сражения вы видите в $УСА-графике высокого разрешения: космические корабли, взрывы, 
оплавленные обломки посреди космической пустоты, все это стало выглядеть куда более 
реалистично, хотя и компьютер теперь нужен куда более мощный. 

Origin He стала останавливаться на достигнутом и в минувшем году выпустила четвер- 
тую часть саги Wing Commander. Бюджет игры еще больше вырос, и теперь актеры снима- 
лись на фоне весьма дорогостоящих декораций — в съемочных павильонах были воссозда- 
ны помещения космических баз военного флота далекого будущего. Видеоролики стали еще 
более протяженными и впечатляющими — продолжительность некоторых из них достигла 
двадцати минут! Изменился и мир игры — ведь благодаря вам, война с Кильратами окончи- 
лась полной победой землян. Герой игры уходит из космического флота и становится мирным 
фермером. Казалось бы, можно отдохнуть и расслабиться, но не тут-то было — люди слиш- 
ком привыкли к войне, чтобы воттак вот сразу бросить это занятие. И новый коварный враг 
отыскался на удивление быстро — Пиратское Братство, которое, пользуясь тяготами воен- 
ного времени, грабило беззащитные гражданские суда, оказалось на поверку грозной силой, 
с которой нельзя не считаться. Пора очистить Галактику от этих мерзавцев, беспощадных 
убийц, не ведающих чести и совести. И снова в Галактике начинается кровопролитная изма- 
тывающая война, на сей раз с пиратами. Нашему герою приходится снова одеть мундир кос- 
мического флота и занять свое место в кабине истребителя. Вас снова ждут захватывающие 
боевые миссии и не менее захватывающий сюжет, развитие которого целиком и полностью в 
ваших руках. 

Origin в своих играх стремится раскрывать различные грани созданных ею миров, не 
зацикливаясь на какой-то одной теме. Что же делать, если вам уже стала в тягость служба в 
военно-космических силах, постоянно сражающихся то с чуждой расой Кильратов, то с кос- 
мическими пиратами? Нет проблем — вы вполне можете попробовать себя в качестве звезд- 
ного торговца и искателя приключений, вжившись в образ героя другой игры, посвященной 
все той же военно-космической тематике. Действие Privateer Il: the Darkening разворачивает- 
ся в том же мире, что и действие Wing Commander, однако войны, бушующие на просторах 
Галактики, героя игры нисколько не занимают. Война войной, а деньги не пахнут. Если в пер- 
вой части Privateer вы занимались поиском супероружия, то во второй — окончательно пере- 
квалифицировались в звездного бизнесмена. Вы не солдат, вы торговец, ваша задача — 
доставить покупателю товар и получить за него деньги. Но сделать это порой не так просто, 
как кажется — регулярная армия Конфедерации слишком занята военными действиями, сле- 
дить за порядком на торговых трассах ей совершенно некогда, и всем, кто занимается бизне- 
сом, приходится вспоминать старую поговорку о том, что спасение утопающих — дело рук 
самих утопающих. Перед вами многоплановая игра, гармонично сочетающая жанры косми- 
ческого имитатора и имитатора экономического — игра, чем-то отдаленно напоминающая 
знаменитую Elite. Чтобы не разориться, вы должны найти товар подешевле и продать его 
подороже, ну а чтобы ваш товар не попал в чужие руки или вообще не превратился вместе с 
кораблем в облако раскаленного газа, вы должны сражаться. Вырученные деньги вы должны 
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тратить на покупку новых кораблей, нового, более мощного оружия, новых, более опытных 
пилотов, и, конечно, новых партий товара. Впрочем, деньги можно зарабатывать и выручая 
попавших в неприятности коллег, и сопровождая более беззащитные корабли — в игре есть 
множество различных путей добиться успеха. Можно и пиратом стать, в том числе. 

Графически игра выглядит безупречно — как и все новинки от Origin сделана она с 
размахом. Не обошлось и без впечатляющих видеороликов с участием живых актеров. Кос- 
мические сражения, благодаря графике высокого разрешения, тоже выглядят весьма впе- 
чатляюще — более того, графики такого качества не было еще никогда. Управление игрой, в 
периоды, когда вы не заняты защитой содержимого своих трюмов, несмотря на обилие самых 
разнообразных возможностей, отличается простотой и оригинальностью — интерфейс вы- 
глядит достаточно нестандартно, но разобраться в нем не составит никакого труда. 

В следующих выпусках нашей СУПЕРЭнциклопедии мы продолжим знакомить вас с 
бесконечно многообразным миром имитаторов. 
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WING COMMANDER III: HEART OF THE TIGER 








Много воды утекло с тех пор, как был создан первый имитатор. И, казалось бы, изба- 
лованных любителей этого жанра невозможно удивить ничем. Тем не менее, представляе- 
мая игра на момент своего создания явилась чем-то абсолютно новым и необычным. Wing 
Commander — 3: Heart of the Tiger стал продолжением известнейшей из серий игр-имитато- 
ров, повествующих о жизни и приключениях командира звена космических истребителей. 
Всю свою историю этот сериал шел “в ногу” с новейшими достижениями компьютерной гра- 
фики. Wing Commander-1 стал первым имитатором, в котором были применены спрайты. 
Поэтому даже на весьма маломощных машинах удалось добиться потрясающего результа- 
та. Но не это скорее всего послужило причиной бешеной популярности игры. Данная игра 
состоит не только из обычного сражения в космосе (что само по себе интересно), у нее еще 
и красивый сюжет. Теперь вы знаете, ради чего идете в бой, а не просто выполняете задание 
за заданием, уничтожая врагов ради неведомых вам целей. Wing Соттапаег-2 — не просто 
римейк своего предшественника, но логическое его продолжение. Война с кильратами про- 
должается, продолжается и ваша служба. Снова, как в графике, так и в сюжете, появились 
новшества, благодаря которым игра опять поднялась на вершину популярности. 

Однако эту игру сложно назвать обыкновенным имитатором, в котором все действие 
сводится к управлению некоторым механизмом. Ее разветвленный сюжет скорее напоми- 
нает квест. Ведь вы не только можете просмотреть, чем же занимаются пилоты между мис- 
сиями, но и принять непосредственное участие в действии. От вашего поведения в той или 
иной ситуации очень часто зависит дальнейшее развитие сюжета игры. Главного героя иг- 
ры, действиями которого вам предстоит управлять не только в космосе, но и на базе, зовут 
Кристофер Блэйр. Он — полковник космического флота Земной конфедерации. И, судя по 
званию, задачи ему (а значит и вам) предстоит решать непростые. Ведь управлять дейст- 
виями звена в космосе, разбирать конфликты между подчиненными на базе, наставлять на 
путь истинный заблудшие души пилотов, все это — тяжелая обязанность, не сравнимая ни с 
чем другим. Все ролики выполнены с потрясающим качеством, несмотря даже на то, что сам 
корабль-база и обстановка на нем полностью синтезированы. Стоит также отметить пре- 
восходную игру актеров, исполняющих роли персонала базы. Они так удачно “вписываются” 
в окружающий их рисованный мир, как будто всегда составляли с ним одно целое. 


Галактика 27-го века. 
История завоевания... 


На протяжении всей своей истории человечество стремилось к звездам. И вот, после многих 
миллионов лет существования вида Homo Sapiens, наконец-таки открыт способ преодоле- 
ния земного притяжения. В двадцатом веке люди научились строить огромные машины, ед- 
ва способные оторвать несколько десятков килограммов груза от поверхности планеты и 
поднять его за пределы атмосферы на столбе пара. Эти уродливо-громадные и сложные по 
нашим временам конструкции гордо назывались космическими кораблями. Чтобы поднять 
одного человека на высоту не более 300 километров требовалось затратить более 100 тонн 
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топлива. Тогда это считалось престижным, хо- 
тя и чрезвычайно дорогим занятием. С откры- 
тием реактивного двигателя прогресс рванул- 
ся вперед. Ужечерез двадцать лет были спро- 
ектированы установки, получающие энергию 
за счет расщепления атомного ядра. Наивные 
ученыетех времен полагали, что теперь-то уж 
станет возможным перемещение кораблей 
между звездами. Как они ошибались! И как 
дорого люди заплатили за их ошибку! Ужече- 
рез 70 лет после создания этих установок по- 
доспела технологическая база, и началась 
первая экспансия. Множество аппаратов уст- 
ремилось завоевывать новые миры, оставляя 
за собой огромные радиоактивные пятна на 
планете, где получили рождение. В то время Командир звена Ill. 
человечество висело на волоске от гибели: 

почти вся планета была превращена в безжизненную пустыню, миллионы людей погибли от 
лучевой болезни. И тогда космические полеты были полностью запрещены. 

Едва оправившись от экологической катастрофы, люди снова подняли свой взор к 
небу. Но реактивный двигатель безвозвратно ушел в прошлое. Его заменил мезонный гене- 
ратор, способный давать огромное количество энергии и позволявший развивать световые 
скорости. Первые же его испытания показали, что путь к звездам был открыт. Колонии на 
Луне, Марсе и Венере, созданные еще во времена первой экспансии, снова начали оживать. 
Человечество покинуло свою колыбель. 

Однако госпожа Физика диктует свои законы. Опыты показали, что ни одно живое су- 
щество не способно преодолеть световой барьер, сохраняя при этом состояние, совместимое 
с жизнью. Разрешить эту проблему помогло изобретение гиперпространственного привода. 
К сожалению, внепространственный прокол требовал огромной концентрации массы в ма- 
лом объеме пространства. Антиколлапсары — вот единственное природное явление, наде- 
ленное такими свойствами. Будучи редкостью во Вселенной, они не могли обеспечить чело- 
вечеству свободу перемещения. И тогда были созданы специальные генераторы массы — 
устройства, которые после их включения никто и ничто не могло сдвинуть с места. Потребляя 
океаны энергии, они создавали вокруг себя такое гравитационное поле, которое позволяло 
“проколоть” пространство в непосредственной близости от них. Эти устройства были назва- 
ны прыжковыми телами, a Te участки пространства, в которых такой прыжок становился BO3— 
можным — прыжковыми точками. Теперь время перемещения между двумя звездными сис- 
темами стало измеряться мгновениями. Автоматические корабли, перемещаясь все дальше 
и дальше, устанавливали новые прыжковые тела и, таким образом, расширяли владения 
человечества. Люди уже колонизировали большую часть галактики, создали Земную Кон- 
федерацию, объединяющую множество обитаемых планет, когда наткнулись на расу киль- 
ратов. Эти создания произошли от кошек, и к моменту встречи были уже технологически 
развитыми и чрезвычайно воинственными существами. Чужаки основали в своей галактике 
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огромную империю. Первая же встреча двух народов закончилась сражением — кильраты не 
пожелали терпеть присутствия людей. Так началась первая и единственная война на уничто- 
жение между единственными носителями разума во всей Вселенной. 


Начало игры 


Год 2669. Галактическая война, длящаяся вот уже почти тридцать лет, подходит к концу, но 
концу весьма печальному для всех людей. Кровожадные кильраты, напавшие на Земную кон- 
федерацию, добились-таки перелома в противостоянии и теперь медленно, но верно теснят 
людей к Земле, в надежде полностью уничтожить человеческую расу в ее колыбели. Старая 
база — “Concordia”, была уничтожена врагами, и теперь в качестве базы космического флота 
люди приспособили последнее, что у них осталось, — древний транспорт “Виктория”. В это 
время земные ученые, бросившие все силы на создание новейшего оружия, разработали 
устройство огромной разрушительной мощи и назвали его “Бегемот”. Смонтировав на спе- 
циальном корабле, они попытались доставить и использовать его в пространстве, принадле- 
жащем кильратам. Вся операция проходила под командованием адмирала Толвина, который 
и включил в состав экипажа транспорта полковника Кристофера Блэйра. Тогда еще никто не 
знал, что весь план обречен на провал. Подлый предатель переправил кильратам схемы это- 
го устройства и планы его использования. У людей осталась последняя надежда — плане- 
тарная бомба, способная уничтожить целую планету. Однако конструктор, который может 
создать ее, попал в плен к противнику, и теперь вам необходимо спасти его и, построив бом- 
бу, попытаться уничтожить Кильру — материнскую планету расы людей-кошек. 

В начале игры ваш герой оказывается на взлетно-посадочной полосе “Виктории”, куда 
он только что прилетел для продолжения службы. С этого момента вам предстоит перело- 
мить ход войны и повести человечество за собой к победе. 
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Главное меню игры. Через тернии к звездам. 
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Правила игры 


Основа любого имитатора — полет (поход, заплыв, побег, расстрел). Вот и здесь то же са- 
мое. На протяжении большей части игры вам придется управлять легким космическим ис- 
требителем и уничтожать с помощью бортового оружия (всяких там пушек, лазеров, ракет) 
корабли противника. Любой враг, захваченный вами в прицел, должен быть немедленно унич- 
тожен. Автопилот проведет вас между навигационными точками, где и будут происходить 
сражения. Если вы выживете и выполните задание, то компьютер позволит вам вернуться на 
базу, жизнь на которой ни на минуту не зати- 
хает. Тут можно стать свидетелем различных 
сцен из жизни пилотов. Как правило, это кон- 
чается тем, что вам приходится вмешиваться 
в разговор и разрешать конфликт (успокаи- 
вать товарища, затевать драку). Обо всем 
этом и о многом другом подробнейшим обра- 
зом рассказывается в ходе описания. Если вы, 
во время разговора, поссорились с собесед- 
ником, то результатом этого действия может 
стать его несогласие участвовать в качестве 
вашего напарника в миссии или меньшее его 
стремление помогать вам (он будет значи- 
тельно хуже воевать). Впрочем, это чисто 
субъективное ощущение, ведь на взгляд сра- - ЕЕ rae 
зу не определишь, лучше или хуже стал вое- Умри, мерзкий кильрат. 

вать человек). Для того, чтобы пройти всю иг- 

ру без проблем, пользуйтесь данным описанием. 

Чтобы начать выполнение миссии, необходимо (за исключением пары миссий), как ми- 
нимум, побывать в комнате объяснения задания и выбрать себе напарника (тут тоже бывают 
исключения, детально описанные в “описании миссий”). А в комнату объяснения задания не 
всегда можно попасть без приключений. Между выполнением отдельных миссий она бывает 
недоступна до тех пор, пока вы не поговорите с определенным человеком (такой разговор 
обязателен). Разъяснение всех подобных тонкостей вы можете найти, прочитав “описание 
миссий”. В данной же главе приведены лишь основные особенности вашего поведения на 
протяжении всей войны. 

По поводу записи игр: сохраняться можно только в главном терминале, мониторы кото- 
рого расположены в трех местах внутри корабля-базы “Виктория”. При выполнении отдельной 
миссии запись игры невозможна. Так что не пытайтесь искать кнопки “записи” во время про- 
хождения миссии — их просто не существует. 

Если ваш корабль все-таки уничтожили численно превосходящие враги, то и здесь отча- 
иваться явно не стоит. Вы можете переиграть миссию (что очень хорошо, так как далеко не 
всякий новичок способен с первого раза пройти всю игру “по-честному”). Дело в том, что после 
того, как вы погибнете или катапультируетесь, на экране вспыхнут две предупреждающие над- 
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писи: “Продолжить” (Continue) и “Переиграть” (Replay). Чтобы начать неудачную миссию заново 
нажмите [В], а чтобы двинуться дальше, возможно, к концу игры — клавишу [Cc]. 


Управление в игре 


На базе 


Управление на базе не отличается особой сложностью. Для того, чтобы переместиться из поме- 
щения в помещение (06 их взаимном расположении читай пункт “Помещения на корабле-базе 
“Виктория”) нужно щелкнуть кнопкой мыши по входу в помещение (Как определить, что это 
вход? Да очень просто. В нижней части экрана появится соответствующая надпись). После про- 
смотра небольшого ролика вы попадаете в нужную вам комнату. 

Если существует возможность разговора с кем-либо, то вы можете подвести курсор к 
этому человеку (внизу экрана загорится надпись типа “Talk to ...”, то есть “поговорить с ...”, а 
сам курсор примет вид красной разговаривающей головы) и щелкнуть левой кнопкой мыши. 

Когда от Bac требуется выбрать одну из двух фраз в диалоге, подсветите нужную (стрел- 
ками вверх/вниз клавиатуры или соответствующими движениями мышки), после чего либо 
нажмите клавишу [Enter], либо щелкните левой кнопкой мыши. Кстати, позитивный выбор всегда 
находится в верхней части экрана, а негативный — в нижней. 

Чтобы выбрать напарника после объяснения задания (о напарниках и задании читайте 
пункты “Куда девать напарника?” и “Помещения на корабле-базе “Виктория”), необходимо щелк- 
нуть на нем кнопкой мыши. 


В полете 


Управление в полете чрезвычайно сложно. И то верно. Вы только вспомните, сколько сил и 
средств надо потратить, чтобы научиться водить легковой автомобиль, не говоря уж о само- 
лете. А тут — космический истребитель. Поэтому, не особо удивляйтесь тому факту, что на 
управлении полетом задействованы пол-клавиатуры и мышь. 
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Управление полетом: 


СЫ] — повороты вверх — вниз, вправо — влево и по диагонали. Собственно, роль каж- 
дой клавиши определяется еще и тем, какой режим управления полета выбран (о режимах 
читай в пункте “Опции в полете”). 


(=), J — вращение вокруг своей оси влево или вправо. 


shit] — увеличить скорость поворотов и вращения (используется только в комбинации с соот- 
ветствующей клавишей). 


[caps] (держать) или [1] (нажать) — автоматическое скольжение. В этом режиме ваш корабль 
сохраняет неизменным вектор скорости (то есть всегда летит в одном направлении с посто- 
янной скоростью). Скорость изменить невозможно. Такой режим удобен для обстрела вра- 
жеских бомбардировщиков и тяжелых кораблей, а также для того, чтобы отстреливаться от 
истребителей, заходящих вам в хвост (для тех кораблей, у которых нет хвостового орудия, 
включите максимальную скорость, режим автоскольжения, развернитесь к противнику и от- 
стреливайтесь). 


(+) LJ — увеличение тяги / уменьшение тяги. 

BackSpace — установка тяги на ноль. 

(\] — установка тяги на максимальное значение. 

[tab | (держать) или (-J (переключатель) — реактивный ускоритель. 


По поводу управления скоростью можно сказать следующее: во время боя не летайте 
быстрее, чем ваш противник, иначе при погоне вы будете неизбежно оказываться впереди 
него, что даст ему шанс попасть в ваши сопла, наименее защищенную часть корабля, или 
выпустить ракету почти со 100% вероятностью попадания. Лучше летайте чуть медленнее. В 
этом случае он пойдет в лобовую атаку (а ваша защита сильнее, чем у врага, к тому же 
можно пойти на таран). Реактивным ускорителем нужно пользоваться осторожно, так как он 
пожирает огромное количество топлива, и вам его просто может не хватить на выполнение 
всей миссии (а мало ли где еще придется удирать). При выполнении некоторых миссий при- 
менять его выгодно, можно сбежать от большого количества врагов (как правило, ракеты не 
могут догнать корабль, идущий на реактивных ускорителях). 


(А) — автопилот. Доступен только тогда, когда в пределах видимости радара нет противни- 
ков. Его используют для перелета от одной точки к другой, чтобы не тратить время на участки 
пути, лишенные приключений. 


QJ — гиперпространственный прыжок (существует только на модели Excalibur и доступен 
исключительно при выполнении последней миссии). Применяется так же, как и автопилот, то 
есть доступен только при подлете к точке прыжка в том случае, если рядом нет противников. 
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си |+[с] — маскировка корабля. Доступна также только при выполнении последней миссии и 
служит специфическим оборудованием истребителя Excalibur. 


си |+[Е/] — катапультирование (можно надеяться, что вас подберут товарищи, если они живы). 


Настройки 


Far +0] — вызвать экран опций (надо сказать, что это одна из самых нужных сервисных кла- 
виш. В диалоговом окне, появляющемся по ее нажатии, можно выбрать уровень сложности 
боя, настроить видео, музыку, ракурсы камеры и др.). 


+[с] — калибровка джойстика. 
+{[Р] — пауза. 


em +2), (<=) +}, [си + м] — переключение управления между джойстиком, клавиатурой и 
ышью соответственно. 








ЕЕ 


= 








Е 


+[м), Lar /+[$] — включить/выключить музыку и звук. 








си |+, [=] — уровень гамма-коррекции экрана. 


В бою: 


(LJ — захватить ближайшую цель системой автонаведения. Повторное нажатие приводит к 
отмене захвата. 


(uJ — захватить ближайший истребитель врага. Прочие при этом игнорируются. 


(TJ — циклический выбор следующей цели. 








[в] — выбор следующей башни на текущей цели. Применяется только при охоте на бомбар- 
дировщиков. Ничего примечательного в этой функции нет. Она не дает возможность наво- 
дить ракеты на башни, а только показывает их местоположение. 


(YJ — установить скорость, равную скорости преследуемого противника в данный момент. Если 
противник изменил свою скорость, то ваша скорость останется прежней, то есть такой, какая 
была у противника в момент нажатия клавиши. При смене цели установка также теряется. 


(cw J+{s ] — включение/выключение режима избирательного прицела. Если избирательный при- 
цел выключен, то целями могут быть даже свои корабли. По умолчанию включен. 





[Е] — выбор типа стрельбы из всех орудий. Тратится много энергии, зато потрясающий резуль- 
тат. Рекомендуется во время тяжелого боя (в кого-нибудь да попадешь, а раз попал — значит 
убил). 
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(cu J+[G] — синхронизация по времени выстрелов из всех орудий. Доступно только при вклю- 
ченном режиме [Е|. Дело в том, что разные орудия стреляют с разной частотой, что снижает 
эффект от полного залпа. Он растягивается по времени, и не все выстрелы накрывают цель. В 
бою с несколькими противниками настоятельно рекомендуется применять этот режим. 


С] — выстрелить из орудия или орудий (в зависимости от режима). Если пробел не отпускать, 
то орудие будет стрелять очередью. 


[Mj — выбор следующей пусковой установки. 


[0] — смена типа ракет. Действует в том случае, если у вас Ha борту ракеты разных типов. 





(| — выбор ракет, которые будут запускаться одновременно. 





(8) — выбор режима полного залпа из всех ракетных установок. Желательно применять только 
по транспортам, т.к. расходуется очень большое количество ракет, в том числе и неуправляе- 
мых, которыми в принципе невозможно попасть в истребитель. 


Enter] — Пустить ракету. 


[Е] — установить ловушку. Имеет смысл делать, когда вас захватила вражеская ракета (в пра- 
вом верхнем углу экрана мигает надпись Lock, и звучит сирена). Можно выпустить несколько 
ловушек, это сильно снизит вероятность того, что ракета вас не потеряет. Число ловушек огра- 
ничено и для каждого типа корабля разное. Их остаток можно посмотреть на левом верхнем 
VDU. 


Ракурсы камеры: 


Во всех подобных играх неотъемлемым компонентом является возможность посмотреть на 
себя и противника “со стороны”. Вот и здесь есть независимая камера. Управлять ею до- 
вольно просто, однако если вы новичок или у вас недостаточно крутой компьютер, лучше 
отключить все ракурсы, потому что это будет мешать выполнению миссии. 

[Е] — показ переднего обзора (вид по умолчанию). 


[Fe] — вид слева 
[3] — вид справа 


[Fa] — вид с задней оружейной башни. Если на ней установлено орудие, то этот вид очень 
полезен, позволяет отстреливаться от преследующего вас противника. 





[см +4] — обзор с задней оружейной башни на левом нижнем VDU. Некоторое подобие зер- 
кала заднего вида. 


(Fs) — вид на истребитель с хвоста. 
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[6] — обзор объекта. При повторном нажатии происходит циклическое переключение на сле- 
дующий объект. 


[Fe] — включить/выключить обзор с ракеты. 


|] — обзор гибнущего врага. Очень полезная функция. Обзор ведется только в том случае, 
если именно вы добили противника. Можно сосчитать число собственноручно отправленных 
на тот свет врагов. 


| Fo] — одновременный показ вашего корабля и вашей цели. 
[си +15] — отключение управления полетом в режиме просмотра камерой. 
(tJ, |] — увеличение или уменьшение масштаба. 


(UJ JJ) — вращение изображения в объектной камере. Действует только при отключен- 
ном управлении полетом. 


Навигационная карта: 


(NJ — останавливает игру и показывает карту. Повторное нажатие приводит к выбору сле- 
дующей навигационной точки в пределах карты. 


[P| — выбор предыдущей навигационной точки. 

1] 5] =] — смена ракурса наблюдения. 

(tJ, J — увеличение или уменьшение масштаба. 

[Cc] — центровать изображение относительно вашего корабля. 
[т] — циклический перебор целей на карте. 


5] — включить/выключить звездное небо на заднем плане. 








«J — выход из навигационной карты. Будьте внимательны! Игра продолжится с того же мо- 
мента, где была прервана. 


Модуль универсального монитора (VDU): 
[о] — циклический перебор левого VDU. 


[5], [С], (DJ, [м] — на левом нижнем VDU отображают соответственно защитные поля, систему 
связи, повреждения или оружие. 
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С] — выбор поврежденной системы, ремонтируемой в первую очередь. Доступна, если на VDU 
отражены повреждения. Систему со 100% повреждениями отремонтировать невозможно. 


(2] — показать распределение энергии между системами корабля. По умолчанию все системы 
получают по 25% мощности генератора. Повторное нажатие приводит к смене активной систе- 
мы. Если показано распределение, то доступны следующие функции: 


С}, (J — увеличить/уменьшить энергию текущей системы на 5% 


[5] +[ |] — для текущей системы установить уровень энергии 100%, для остальных — 0% 


затрагивать данную. 


Система связи: 


Экран связи расположен на левом нижнем VDU. В полете можно поддерживать связь со всеми 
кораблями, находящимися в пределах видимости радара. Переговоры можно вести с напарни- 
ком, базой и тем кораблем, который взят на прицел. Список всех доступных абонентов будет 
представлен после нажатия клавиши (c]. Выбрать абонента можно нажатием соответствующей 


цифры на клавиатуре [1], [2], [3] и так далее. 
Связь с противником: 


Используется только одна команда — оскорбление противника, команда Enemy Taunt. Го- 
рячая клавиша — [ar |+[Т. Если вам удастся как следует разозлить его, то он бросится в 
атаку, забыв про все на свете. 


Связь с “Викторией”: 


Используются две команды — запрос о повреждениях (Request Status, горячая клавиша 
(cat J+{0]) и запрос о разрешении на посадку, Need Clearance, который доступен только при 
окончании миссии (без подтверждения сесть невозможно). Горячей клавиши для последней 
команды не существует. 


Связь с напарником: 


Напарник — самый дорогой вам человек. Подчас от его действий зависит ваша жизнь. Поэ-— 
тому, вы можете ему отдать существенно больше команд, чем кому бы то ни было: 


Cy — “Выйти из строя и атаковать корабли врага” (Break and Attack). Горячая knaBuwal ar J+{8] 


[2] — Вернуться в строй и следовать за вашим кораблем (Form on My Wing). Горячая 


клавиша [ar ]+(Е). 
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[4] — Приказ напарнику возвращаться на базу (Return to base). В этом случае он оказывает- 
ся недоступен вам до конца миссии. 


[5] — “Помоги мне” (Help me out). Горячая клавиша| ^1 |+[Н/. По этой команде напарник напа- 
дет на атакующего вас противника. 





[5] — “Атакуй мою цель” (Attack my target). Горячая клавиша [at /+ГА|. 


[7] — “Сохранять радиомолчание” (Keep Radio Silence). 





[8] — “Разрешить переговоры” (Lit Radio Silence). 


Связь с прочими кораблями союзников: 


В этом разделе также существует всего одна команда — запрос о повреждениях (Request 
Status), которая вызывается нажатием кнопки [1]. 


Управление мышью: 


С помощью мыши гораздо проще наводить на цель, чем клавиатурой, ввиду отсутствия 
дискретности движения. Однако, при большом количестве объектов на экране изображение 
начинает сильно дергаться. Тогда переходите на клавиатуру. Итак, вот основные функции 
мыши: 
если вы перемещаете мышь при ненажатой правой кнопке, то происходит соответст- 
вующий поворот корабля. Левая кнопка — выстрел из орудий, обе кнопки одновремен- 
но — выстрел ракетой, дважды нажать и держать правую кнопку — реактивный уско- 
ритель. Когда правая кнопка нажата, перемещение вверх вызывает увеличение тяги, 
перемещение вниз — уменьшение, вправо/влево — соответствующие повороты. Все 
остальные функции доступны только на клавиатуре. 


Опции в полете 


Вы можете включить экран опций, только находясь в истребителе, и тут предоставляется воз- 
можность настроить практически все параметры игры. Чтобы покинуть его, щелкните по кноп- 
ке Exit. Ниже приведены расшифровки наиболее важных и нужных параметров (для того, что- 
бы активизировать отдельный параметр, щелкните по виртуальной кнопке слева от него): 


Управление (Control) 
Клавиатура (Keyboard) — включает управление с клавиатуры. 


Мышь (Mouse) — включает управление некоторыми функциями мыши. 
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Джойстик (Joystick) — включает управление истребителя с помощью джойстика. 


Trust Master — одна из разновидностей джойстика, позволяющая удобнее управлять ис- 
требителем. 


FS Pro — еще одна разновидность джойстика. 


Уровень детализации (Detail Level) 
Низкий (Low) — рекомендуется для “слабеньких” 486-х машин. 
Средний (Medium) — рекомендован для быстрых 486-х машин. 


Высокий (High) — лучше всего подходит, если у Bac Pentium. 


Режим изображения (Video Mode) 
УСА — режим разрешения 320х200 256 цветов. 


ЗУСА — режим разрешения 640х480 256 цветов. 


Игровой процесс (Game play) 

Выключить повреждения от столкновений (collision off). 
Бессмертие (invulnerable). 

Скорость вывода видеоинформации на экран (frame rate switch). 


Альтернативное управление истребителем (Alt. fit. mode) — имеется в виду, что вместо по- 
воротов вправо/влево истребитель начинает крутиться вокруг своей оси. 


Камеры (Сатега$) 
Жертва (Victim) — включает вид на цель в моментее уничтожения 


Ракета (Missile) — включает камеру, установленную на ракете, после ее запуска и до окон- 
чания полета (самоподрыва). 


Автопереключение камер (Auto-swtching) — автоматически переключает виды, выиски- 
вая самые “крутые”. 
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Звуковое сопровождение (Audio) 
Музыка (Music) — включает/выключает музыкальное сопровождение. 


Голос по системе связи (Speech) — включает/выключает голос абонента, обращающегося 
к вам. 


Субтитры (Sub-titles) — включает/выключает субтитры к системе коммуникации. 


Звуковые эффекты (Sound FX) — включает/выключает звуки выстрелов, взрывов, и про- 
чие “навороты”. 


Уровень сложности (Skill level) 


Всего уровней сложности в игре шесть. Самый простой — “новичок” (rookie), а самый слож- 
ный — “ночной кошмар” (nightmare). Все остальные — промежуточные. Надо сказать, что 
даже на среднем уровне играть очень тяжело, гораздо тяжелее, чем можно себе представить. 


Анализ уровней сложности игры 


Новичок (Novice) 


На этом уровне играть настолько легко, что всю игру можно пройти без взлома. Все воору- 
жение и броня вражеских судов сильно ослаблены. Искусственный интеллект врагов немно- 
гим отличается от того, который управлял кильратами в Wing Соттапаег-1. Ваше оружие 
может даже самостоятельно наводиться на вражеские суда, если прицел находится побли- 
зости с точкой рассчитанного бортовым компьютером упреждения стрельбы. Как правило, 
на уровне новичка лучше не играть, если только вы не имеете неприятностей, которые не 
дают вам пройти некоторые миссии на уровне сложности ветерана. 


Ветеран (Veteran) 


Если вы впервые сели за Wing Commander, то именно на этом уровне стоит начинать игру. 
Вражеские суда здесь не имеют никаких плюсов или минусов. В то же время, ваши против- 
ники пилотируют свои истребители со знанием дела, поэтому вы можете присмотреться к их 
стилю полета и позже воспользоваться их промахами. 


Ас (Асе) 


Это - уровень сложности “по умолчанию”. В то время, как легкие и средние истребители 
кильратов получили лишь небольшую добавку искусственного интеллекта (ведут себя прак- 
тически также тупо), вражеские тяжелые истребители и бомбардировщики получают глав- 
ные преимущества на данном уровне сложности. Vaktoth, Paktahn и подобные им, теперь 
эффективно используют свои ускорители и тактику “ухода” от противника. Они даже могут, 
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при случае, выпустить по вам одну или две ракеты. Запомните, что в целом этот уровень 
является более сложным, чем Нага. 


Трудный (Нага) 


Все вражеские суда превосходно летают даже без использования ускорителей. Выберите 
этот уровень игры, если вы рассматриваете себя в качестве пилота среднего класса. 


Сумасшедший (Crazy) 


Ваши шансы с противником практически уравнены, благодаря высокому искусственному ин- 
теллекту противника, а также частому использованию врагом ракет и ускорителей. Враг лишь 
случайно может сделать ошибку, которой вы должны будете немедленно воспользоваться, 
чтобы перетянуть победу в сражении на свою сторону. Этот уровень рекомендуется тем, кто 
может, как ветер, промчаться сквозь пространства Wing Commander 1и 2. 


Кошмар (Nightmare) 


Это просто какой-то оживший кошмар. Постоянное применение ускорителей и ракет, высо- 
кий интеллект плюс щиты и увеличение брони характерно для всех вражеских судов. За- 
метьте, что компьютер жульничает с их самонаводящимися ракетами (они всегда летят по 
вам, не нуждаясь в системе наведения). Летайте на этом уровне, если вы хотите доказать 
себе, что являетесь действительно “крутым” пилотом. 


Помещения на корабле-базе 
“Виктория” 


Структуру помещений навашей базе знать просто необходимо, ведь между отдельными мис- 
сиями вам обычно придется переговорить не с одним человеком в разных частях базы. Именно 
от того, состоялся ли определенный разговор 
или нет, а также от ваших ответов, зависит 
дальнейшее развитие сюжета. Помещения ко- 
рабля-базы “Виктория” располагаются на трех 
уровнях: 


Уровень полетов (Flight 
Level) 


Основной уровень. Ha нем находятся взлет- 
но-посадочная полоса, центр управления по- 


bes SS 
летами, комната объяснения задания и лифт. “Служу Галактической Конфедерации". 





г. 
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Жилой уровень (Living Level) 


На нем, кроме лифта, находятся всего два помещения: комната отдыха и казарма (читай — 
“спальня”). 


Уровень мостика 
(Bridge Level) 


Выйдя из лифта, вы попадаете на мостик. Отсюда вы можете пройти только в центр наблю- 
дения. 

Итак, откуда и куда вы можете попасть в процессе путешествия по базе и что, собст- 
венно, можно сделать в каждом из помещений? 


Взлетно-посадочная 
полоса (Flight Deck) 


Отсюда вы всегда начинаете миссию и сюда 
приземляетесь после успешного выполнения 
(а может быть и провала) задания. Co взлет- 
но-посадочной полосы вы можете попасть ли- 
бо внутрь своего истребителя (только в нача- 
ле миссии), либо в центр управления полета- 
ми. Для этого, чтобы это сделать, щелкните 
мышью в нижней части экрана. 





Вылет на боевое задание. 


Центр управления 
полетами (Flight Control) 


Эта комната используется не только по своему прямому назначению (собственно говоря, BO 
время игры трудно уловить факт использования этого помещения в качестве ЦУПа). Здесь 
собираются пилоты после выполнения миссий. И где же еще, как не в этой комнате, вы MO— 
жете обсудить со своим напарником последнее задание? В углу комнаты расположен ряд 
тренажеров (правая верхняя часть экрана), на которых вы можете отточить свое умение пи- 
лотировать корабль и уничтожать противников (о тренировочных заданиях читай главу “Мис- 
сии тренажера”). Иногда на этих тренажерах устраиваются дуэли между мастерами пилоти- 
рования и стрельбы, в которых и вы можете принять участие. Победа в такой дуэли поднимет 
ваш авторитет среди товарищей по службе. Над тренажерами нависают мониторы главного 
терминала (верхняя часть экрана, его структуру смотри в главе “Главный терминал”). Там вы 
можете записать, загрузить или удалить свою игру, или же настроить некоторые важные пара- 
метры космического боя. В левой части экрана расположен загрузочный терминал, который 
предназначен для совершенно иных целей, нежели главный (его описание можно найти в 
главе “Загрузочный терминал”). Он доступен только после того, как вы прослушали задание. 
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Здесь вы можете выбрать себе один из имеющихся истребителей и загрузить его COOTBETCT— 
вующим оружием. 

Из центра управления полетами вы можете попасть в комнату объяснения задания 
(дверь, ведущая туда, находится прямо по центру экрана) или воспользоваться лифтом, CBA- 
зывающим все три уровня базы (ВПП, жилой уровень и уровень мостика). Вход в лифт рас- 
положен в нижней части экрана. Вы также можете попасть на взлетно-посадочную полосу 
через дверь, расположенную в правой части экрана. 


Комната объяснения задания (Briefing Room) 


Это очень важное помещение. Пока вы He прослушаете задание от вышестоящего началь- 
ства (в основном, от капитана Эйзена) и не доведете его до своих подчиненных, начать вы- 
полнение миссии вы не сможете. То есть, конечно, выйти на ВПП вы сможете, но сесть в 
истребитель у вас не получится. Покинуть комнату объяснения задания по своей воле не- 
возможно — после того, как вы доведете задание до своих подчиненных и выберете себе 
напарника на следующее задание, вас автоматом “выбросит” в центр управления полетами. 


Лифт (Lift) 


С его помощью него вы можете перемещаться между уровнями корабля-базы. Панель уп- 
равления лифтом находится в правой части экрана. На ней схематично изображены все три 
уровня. Внизу находится уровень полетов (Flight Level), который обозначен желтым цветом, 
посередине — жилой уровень (Living Level), обозначенный зеленым цветом, а наверху — 
уровень мостика (Bridge Level), обозначенный красным цветом. В верхней части экрана 
находится название уровня, на котором вы находитесь. В начале игры вы находитесь на 
уровне полетов и попадаете в лифт именно оттуда. Для того, чтобы покинуть лифт, щелкни- 
те мышью на его двери. 

Чтобы переместиться с уровня на уровень, необходимо щелкнуть мышью по изобра- 
жению этого уровня. Дальше вам предстоит просмотреть короткий, но достаточно утоми- 
тельный на десятый раз ролик, который повествует о процессе пользования лифтом. Чтобы 
избежать этой мучительной участи на 11-й раз, просто подведите указатель к выходной 
двери, и, как только лифт тронется, щелкните левой кнопкой мыши. Вы окажетесь Ha вы- 
бранном уровне. 


Комната отдыха (ВЕС Воот) 


В этой комнате находится несколько столиков, за которыми обычно сидят пилоты и праздну- 
ют очередную победу, принимая “Ha грудь” что-то покрепче. С некоторыми из них вам иног- 
да придется поговорить (читай главу “Описание миссий” и пункт “Управление в игре”). В 
дальнем конце комнаты отдыха находится стойка бара, куда вы можете подойти и заказать 
себе того же (правда, это можно сделать далеко не всегда). В правой части комнаты находит- 
ся дверь, ведущая непосредственно в спальню. Над баром также расположена “доска убийств” 
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(Killboard). Это своего рода монитор, на котором отражены успехи каждого пилота. Бойцы 
космического флота не лишены некоторого честолюбия и всегда не прочь покичиться друг 
перед другом своими победами. Поначалу вы будете “плестись” в самом конце списка, но уже 
к середине игры твердо выйдете на первое место по количеству убитых врагов. Для того, 
чтобы посмотреть содержимое “доски убийств”, щелкните по ней мышью. 


Спальня (Berths) 


Кроме кроватей и шкафчиков, в этой комнате расположена еще пара полезных предметов. 
Во-первых, это экран главного терминала, расположенный на дальней стене комнаты, с 
помощью его вы можете записать игру и настроить ее параметры так же, как и в центре 
управления полетами. Есть еще и второй предмет, несколько более личного свойства. В 
вашем шкафчике в правой части экрана находится голопроектор, в памяти которого хра- 
нится изображение вашей любимой девушки. Дверь, ведущая обратно в комнату отдыха, 
расположена в нижней части экрана. 


Мостик (Вмаде) 


Как и всякий большой корабль, база управ- 
ляется с мостика. Именно сюда стекается вся 
информация от внешних сенсоров, а также 
приказы командования, и именно отсюда от- 
даются приказания об изменении курса, объ- 
являются учебные и боевые тревоги. Здесь 
располагается также монитор главного тер- 
минала, имеющего те же функции, что и по- 
добное устройство в центре управления по- 
летами. Конечно же, персонал мостика всег- 
да занят работой, однако и тут вам время от 
времени найдется с кем поговорить. Кстати, 
капитана Эйзена чаще всего можно встретить 
именно тут. И если у вас возник какой-либо 
вопрос к нему, идите на мостик. С мостика 
можно попасть обратно в лифт (нижняя часть 
экрана) или пройти в оружейную, дверь кото- 
рый расположена в левой части экрана. 


Асбуата Main Terminal 





Прогулка по базе. 


Оружейная (Gunnery Control) 


Это последнее и самое дальнее от входа помещение на базе. Из доступного вам оборудова- 
ния, тут можно найти только монитор главного терминала. Но еще там частенько любят ску- 
чать в одиночестве ваши товарищи, оплакивая горечь потерь. Побеседовать вот с такими 
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людьми очень не вредно. Из этой комнаты вы можете лишь вернуться назад на мостик (выход 
туда находится у нижнего края игрового экрана). 


Главный терминал 
(Мат Terminal) 


Если вы хотите записать или загрузить игру, а может быть, настроить некоторые параметры, 
то вам, без сомнения надо обратить взор к Главному терминалу. Его дисплеи находятся в 
центре управления полетами, спальне, мостике и оружейной. Щелкнув мышью на любом из 
них, вы получите на экране изображение основного меню терминала. 

Если вы вошли сюда в первый раз (в начале игры), то вам предложат зарегистриро- 
ваться и ввести свои позывные (Enter Callsign). Только после того, как это требование будет 
выполнено, вы попадете в главное меню терминала. 

Практически весь экран занимает эмблема космофлота конфедерации. Внизу распо- 
ложены три кнопки управления режимами терминала. 


Управление записями игр (Duty Logs) 


Как нетрудно догадаться, здесь содержится все, касательно ведения записей пройденных 
игр. Выбрав этот пункт, вы попадаете в следующее меню. Там, в левой части экрана сверху 
вниз расположены следующие кнопки: 


Загрузить записанную игру (Load Game) — Выбрав этот пункт, вы попадаете в режим за- 
грузки игры. Справа от кнопок расположены пять панелей, на которых могут находиться за- 
писи предыдущих игр, относящихся только к вашему позывному (на самом деле, он служит 
своеобразным паролем для входа. Так что никто другой, пока вы не сообщите ему свой 
позывной, не сможет прочитать вашу запись). Для того, чтобы загрузить игру, просто щелк- 
ните по записи мышью. 


Записать игру (Save Game) — Это режим записи игры. Теперь вы можете выбрать любую 
свободную панель (на таких панелях написано слово Empty) и сохранить там текущую игру. 
Щелкните по ней мышью и введите название записываемой игры, после чего нажмите Еп- 
ter. Несколько слов по поводу названия: то, что вы вводите, не является именем файла, и 
поэтому длина строки ограничена тридцатью символами; вы, конечно же, можете записы- 
вать игры под именами “$1”, “$2” и “$3”, однако можно ли гарантировать, что вы вспомните 
что обозначает каждая из этих записей? Так что лучше всего вводить в качестве имени запи- 
си фразы типа “Defend on Locanda, a.m. 3”. Согласитесь, так намного понятнее. 


Для Toro, чтобыпокинуть Logs, щелкните мышью по эмблеме космофлота в левой верх- 
ней части экрана (там загорится надпись Return to Мат Menu), или нажмите ||. 
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Настройки (Controls) 


В этом режиме вы можете настроить некоторые важные (ине очень важные) параметры иг- 
ры. В верхней части экрана, куда вы попали, выбрав этот режим, расположены три панели 
управления: громкость музыки (Music volume) и громкость звуковых эффектов (Sound Vol- 
ume). Справа от каждой панели находится число, отражающее состояние дел по данному 
вопросу. Чтобы добавить или убрать громкость, необходимо воспользоваться регулятора- 
ми, расположенными справа и слева от каждого числа. Все три громкости изменяются в 
пределах от 0 до 9. Ниже располагаются остальные настройки. 


Меню “Разное” (Miscellaneous) 


Названия (Descriptions) — Значение, стоящее справа от этого пункта указывает на то, бу- 
дут или не будут выводиться названия помещений и предметов, выбранных указателем. Име- 
ются два значения — ОН (не выводить) и Оп (Выводить). По умолчанию установлено значе- 
ние Оп. 


Перемещения (Transmissions) — Значение справа от пункта определяет необходимость 
показа тех или иных роликов при перемещении из одного помещения в другое и при вклю- 
чении автопилота во время полета. Имеется четыре значения: All — показывать все ролики; 
No Shipboard — не показывать ролики при перемещении по базе; No Spaceflight — He по- 
казывать ролики при включении автопилота в космосе; Мопе — не показывать все ролики. 
По умолчанию установлено значение All. 


Субтитры (Subtitles) — Этот пункт определяет, надо ли сопровождать диалоги субтитрами. 
Имеет два значения: Оп — показывать субтитры; Off — не показывать субтитры. По умол- 
чанию установлено значение Оп. 


Меню “Графические режимы” (Graphics mode) 


Оно состоит из двух пунктов: “Статические картинки на базе” (gameflow) и “Видеовставки” 
(томе). Оба имеют значение VGA и SVGA. Однако, даже если вы поставите режим видео- 
вставок SVGA, это ни к чему не приведет. Фильмы по-прежнему будут идти в разрешении 
320х200. Так что, для чего нужен этот пункт, вообще остается непонятным. 


Меню “Гамма-коррекция изображения” (Gamma correction) 


Предназначено для повышения уровня цветности всех изображений, что весьма актуально 
на плохом мониторе. Имеет три значения: “Нет” (ОН), “Низкая” (Low), “Высокая” (High). 
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Меню “Язык” (Language) 


Здесь вы можете выбрать один из трех языков (английский, французский или немецкий), на 
которых в дальнейшем будут выводиться все надписи. Также здесь можно отключить или 
включить показ субтитров. 


Для того, чтобы покинуть режим настроек, щелкните мышью по виртуальной кнопке Exit в 
левом нижнем углу экрана. 


Покинуть главный терминал (Logoff) 


Выбрав эту кнопку, вы завершаете сеанс работы с терминалом и возвращаетесь в то поме- 
щение, откуда “вошли” в терминал. 


Загрузочный терминал 
(Loadout Terminal) 


Его структура He столь сложна, как у главного терминала. Войдя туда, вы видите перед собой 
в правой верхней части экрана схему истребителя в трех проекциях, установленного для этой 
миссии по умолчанию. Под фронтальным видом расположены условные изображения ракет- 
ных пилонов для выбранного истребителя, а также вариант их изначальной загрузки. Под 
окном находятся две виртуальные кнопки: 
“Следующий” (Next) и “Предыдущий” (Previ- 
ous). С их помощью них вы можете выбрать 
доступный для данной миссии истребитель из 
всего списка кораблей. Для того, чтобы про- 
извести загрузку ракет, отличную от конфи- 
гурации “по-умолчанию”, выберите пилон 
(щелкните мышью по его изображению) и 
пользуясь двумя стрелками вправо/влево, 
расположенными в нижней части левого ок- 
на, переключайте ракеты, пока не найдете те, 
которые вы хотели бы видеть на пилоне. Для 
того, чтобы уменьшить или увеличить коли- 
чество загружаемых ракет (правда, вряд ли 
найдется человек, пожелавший идти в бой с 
неполным боекомплектом), воспользуйтесь 
виртуальными кнопками +/-, расположенны- 
ми также в нижней части левого окна. Для то- 





Позади все космическое 
пространство заполнено обломками 
вражеских истребителей. 
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го, чтобы переключить пилон на следующий, вы можете воспользоваться стрелками вправо/ 
влево наверху левого окна. После того, как все желаемые изменения сделаны, вы можете 
покинуть загрузочный терминал, нажав виртуальную кнопку Proceed. 


Вид из кабины 


Автопилот Указатель захвата 
ракетой 
















Упреждение 


выстрела 
Цель на главном 


виде 
Прице 


Характеристики 
цели 


Радар 


Универсальный Pf Et Пространственный 
дисплей a | а сканер 


Что же вы видите перед собой во время боя, и для чего предназначена целая толпа всяких 
значков, указателей, рамок? Что обозначают цифры, время от времени возникающие у вас 
перед глазами? 

Во время космических битв основным является вид из кабины пилота. Вы видите не 
только окружающее пространство, но и часть приборной панели вашего истребителя. В за- 
висимости от его типа внешний вид приборной панели может принимать различные вопло- 
щения, однако неизменными всегда остаются универсальный дисплей, радар и экран систе- 
мы слежения, на котором отражено состояние вашей текущей цели. 

В верхней части экрана расположены два указателя. Левый, который называется AUTO, 
обозначает автопилот. Когда этот указатель подсвечен, вы можете воспользоваться автопи- 
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лотом, а подсвечен он только тогда, когда в пределах видимости радара нет ни одного врага. 
На самом деле врагами также считаются обломки вражеских истребителей, поэтому вам на- 
до некоторое время после уничтожения последнего противника подождать, прежде чем ста- 
нет возможным использование автопилота (так как обломки вражеских истребителей pacna— 
даются в космосе не сразу). Курс автопилота прокладывается вашим командованием и зави- 
сит отконкретной миссии. Как правило, он проходит последовательно через все навигацион- 
ные точки. Исключение составляют лишь планетарные миссии (планета навигационной точ-— 
кой не является). 

Справа расположен указатель захвата вашего корабля ракетой противника. Он назы- 
вается LOCK. В подсвеченном состоянии он 
обозначает то, что вам на хвост “села” раке- 
та. Тогда вам необходимо выбросить универ- 
сальные противоракетные ловушки (они дей- 
ствуют против всех типов самонаводящихся 
ракет) и совершить маневр — в этом случае у 
вас есть неплохой шанс уйти. 

В самом центре экрана, прямо на толс- 
том бронестекле фонаря кабины нарисовано 
перекрестие прицела лазеров, протонных ору- 
дий и других энергетических видов вооруже- 
ния, а также неуправляемых ракет. Для того, |209 = по, SH 
чтобы попасть в противника, необходимо раз- г ЕЙ | 
вернуть свой корабль таким образом, чтобы 
перекрестие прицела совпало с областью уп- Seer ee 
реждения выстрела и произвести залп. Область Ракеты вот-вот полетят к цели. 
упреждения выстрела представляет собой 
оранжевый ромб, появляющийся возле захваченного системой наведения корабля противника. 
Его местоположение относительно врага рассчитывается бортовым компьютером в зависимос- 
ти от скорости и направления движения вражеского корабля относительно вас. Так что порой 
бывает такая ситуация, когда самого противника на экране не видно, однако область упрежде- 
ния выстрела находится прямо под перекрестием прицела. 

В левой нижней части фонаря (фонарем кабины называется то самое бронированное стек- 
ло, сквозь которое вы смотрите на мир) вы можете видеть две строки, содержащие важную 
информацию относительно скорости вашего корабля. Первая из них называется Set (установ- 
ленная скорость). Число, указанное следом за названием обозначает ту скорость, с которой 
двигатели способны нести корабль вперед на заданной тяге. Во второй строке, которая назы- 
вается КР$ находится число, указывающее вашу реальную скорость. Она не обязана совпа- 
дать с установленной скоростью, так как корабль обладает некоторой инерцией, a COOTBETCT— 
венно, на разгон или торможение до установленной скорости ему нужно некоторое время. 

Справа внизу фонаря расположен указатель дальности до захваченной цели, который 
появляется лишь после того, как сработала система автоматического захвата целей. Число в 
этой строке показывает расстояние до цели. 
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В нижней части экрана, изображающей 
приборную панель истребителя, находятся не- 
сколько важнейших приборов. Слева располо- : 
жен универсальный дисплей, который выпол- Р.Я =x a ikea 
няет практически все сервисные функции. OH : 
способен принимать следующие ниже виды, 
которые переключаются автоматически, в 3a— 
висимости от того, чем вы в данный момент 
пользуетесь. Например: при нажатии комбина-— 
ции клавиш, активизирующих систему связи 
(читай пункт “Управление в игре”), универсаль- 
ный дисплей переключится на режим “Систе- 
ма связи”: 





Система связи _ Нучто, идем на таран? 
(Communication) 


Предназначена для связи с напарником или базой, а в некоторых миссиях и с транспортами, 
которые необходимо конвоировать. Причем количество и виды приказов меняются в зависи- 
мости от ситуации и объекта, с которым вы говорите в данный момент. Если поблизости есть 
противник, то с ним тоже можно поговорить. Правда для него у вас припасен всего лишь один 
вид команд — оскорбление. И правда, очень приятно оскорбить врага, прежде чем распылить 
его в виде газа по ближайшему району галактики. После того, как вы отдали приказ, сделали 
запрос или оскорбили противника (обо всем этом читай в пунктах “Управление игрой” и “Систе- 
ма связи”), универсальный дисплей приобретет вид “по умолчанию”, то есть на нем будет OTpa— 
жено состояние энергетических щитов вашего корабля 


Вооружение и ловушки (Weapon) 


В этом режиме вы можете просмотреть количество оставшихся у вас ракет всех типов, текущий 
вид стрельбы из энергетического оружия (одиночный или залповый), а также количество остав- 
шихся у вас противоракетных ловушек (в общем, произвести инвентаризацию всех средств унич- 
тожения, которыми “напичкан” ваш истребитель). Ракеты и лучевое оружие расположены на 
подвесках корабля, схематичное изображение которого представлено на универсальном дис- 
плее в этом режиме. Количество же оставшихся ловушек записано внизу по центру дисплея. 
Режим включается только втом случае, если вы переключаете типы лучевого оружия и ракет 
(о том, как это сделать, читай пункт “Управление в игре”). Через некоторое время после пере- 
ключения, он меняется на “вид по умолчанию”, то есть на нем вновь изображено состояние 
энергетических щитов. 
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Состояние энергетических щитов 
корабля (Shield) 


Для универсального дисплея этот режим служит видом “по умолчанию”. На нем изображена 
схема силовых щитов корабля (передний, боковые и задний). На схеме указана толщина 
щита в слоях. Чем больше попаданий получил ваш корабль, тем тоньше становится щит с 
соответствующей стороны. Однако за счет поступающей энергии эти щиты способны вос- 
станавливаться до первоначального состояния. Конечно на этотребуется определенное время, 
так что если щит с какой-то стороны поврежден или уничтожен полностью, не подставляйте 
эту сторону под огонь противника — вы рискуете получить прямое попадание в броню, и, 
при достаточно большой мощности, он станет последним в вашей нелегкой жизни. 


Ответ от абонента 


После того, как вы отдали приказ (за исключением одного-двух случаев), то есть когда на- 
парнику отдан приказ о радиомолчании, или нанесено оскорбление противника, за мгнове- 
ние до его уничтожения (“... мертвые не кусаются, как говаривал Флинт ...”), вы получаете 
ответ. В этом случае универсальный дисплей изображает лицо человека (или кильрата), 
если в качестве абонента выступает напарник (или пилот вражеского истребителя), и в ди- 
намике телевизора раздается его ответ на английском языке. Если вы связывались с “Вик- 
торией”, то на универсальном дисплее, как правило, появляется довольное лицо Роллинса 
(молодого лейтенанта — о нем и всех остальных читай главу “Описание миссий”). В случае 
вашего контакта с транспортом конфедерации, на экране появляется герб космического флота 
Земли (его вы могли видеть в главном терминале — об этом читай пункт “Главный терми- 
нал”). Во всех случаях голосовой ответ сопровождается титрами, которые выводятся в ниж- 
ней части универсального дисплея. Поскольку вариантов ответов множество, то их перевод 
в статье даваться не будет. Впрочем, даже не зная английского, по интонации несложно до- 
гадаться, что хочет сказать вам противник. 


Радар 


По центру приборной панели расположен экран корабельного радара. Он разделен на шесть 
областей зелеными линиями. План строения радара представлен на схеме. 


Область “1” 


Тут изображены те объекты, которые расположены перед вами, и которые можно непосред- 
ственно рассмотреть на основном виде (конечно, если они находятся не слишком далеко). 
Зона визуального контакта (когда вы видите противника своими глазами через бронестек- 
ло, а не только на радаре), составляет что-то около 10000. 


552 


WING COMMANDER III: HEART OF THE TIGER 








Область “2” 


В ней “находятся” объекты, расположенные справа OT вас. 


Область “3” 


В эту область радара попадают объекты, расположенные под вашим истребителем. 


Область “4” 


Те корабли и прочие космические тела, которые проносятся над вашим истребителем, попа- 
дают в эту область радара. 


Область “5” 


Тут изображено все, что расположено в данный момент левее вас. 


Область “6” 


Точки, находящиеся здесь, обозначают объекты, расположенные сзади от вас. 
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Дальность действия радара — 80000. Ниже приведена расшифровка всех условных обо- 
значений, которые могут появиться на его экране: 


Синяя точка — свой корабль, причем, это может быть как истребитель, так и транспорт, а 
может быть и база. 


Красная точка — истребитель противника. Ис- 
чезновение точки с экрана радара означает, 
что данного истребителя больше не сущест- 
вует (исключение составляют лишь корабли 
противника, снабженные системой маскиров- 
ки, которые пропадают с экрана радара, как 
только включают невидимость. Передтем, как 
полностью пропасть, красная точка начинает 
мерцать). Теоретически возможно, что вра- 
жеский корабль вышел за пределы действия 
радара, однако не для того Кильра посылает 
своих сыновей на борьбу с вами, чтобы они 
удирали на расстояние более 80000. Так что 
такие случаи практически никогда не возни- о 


кают. Наперед батьки в пекло. 





Оранжевая точка — транспорт, разрушитель, 
наземный объект или база противника. 


Желтая точка — ракета, причем безразлично — своя она или вражеская. 
Серая точка — ракета, “потерявшая” свою цель. 
Крестиком выделяется объект, захваченный вашей системой наведения. 


Большой белый крестик на экране радара — направление полета к следующей навигацион- 
ной точке. Тот же крестик появляется и на основном виде, как только вы развернетесь в 
направлении следующей навигационной точки. 


Справа от экрана радара находится индикатор заряда энергетического оружия, а слева — 
указатель оставшегося топлива для реактивных ускорителей. 


В правой части приборной панели расположен экран системы наведения. Если в данный 
момент целей, захваченных ею, HET, то на экране изображен пространственный сканер, ко- 
торый обследует пространство на предмет наличия противника. Как только цель обнаруже- 
на, на экране появляются ее характеристики, а также общее состояние силовых щитов и 
брони. Все эти данные выводятся в форме схемы корабля, захваченного системой наведе- 
Hua. 
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Виды рамок системы наведения 


И еще немного о том, какими значками “подсвечиваются” цели на главном виде из кабины. 
Цвет и форма значков различны для разных объектов, попавших в “поле зрения” системы 
наведения: 


Красные угловые скобки вокруг объекта — вражеский истребитель, захваченный системой 
наведения. 


Синие угловые скобки — свой корабль, захваченный системой наведения. 


Оранжевые угловые скобки — тяжелый вражеский корабль, захваченный системой наведе- 
ния. 


Красные треугольные скобки — указатель того, что ваша ракета наводится на цель. 
Желтый квадратик — орудийная башня тяжелого вражеского корабля. 


Белый квадратик — цель одновременно захвачена вами и напарником. 


Напарник и куда его девать 


Напарник — один из самых нужных людей в игре. Он обладает массой достоинств, главное из 
которых — наличие у него собственного корабля. С помощью этой техники он может помочь 
вам расправиться с противником (в одиночку это сделать значительно сложнее). Напарника вы 
выбираете перед каждой миссией в комнате объяснения задания (читай пункты "Помещения на 
корабле-базе “Виктория” и “Управление в игре”). В главе “Описание миссий” подробно расска- 
зано о том, кого выбрать для наилучшего прохождения той или иной миссии. Итак, в космосе 
напарник — лицо вам подчиненное, которому вы отдаете приказы (читай пункт “Система свя- 
зи”), согласно которым он выполняет ту или иную задачу. А большего от него и не требуется. 
Считайте, что напарник — это еще одна пара рук, глаз и пушек для выполнения “грязной” работы. 
Им можно без зазрения совести жертвовать, заставляя его в одиночку атаковать флотилии врагов, 
пока сами вы будете “отсиживаться” поодаль. А если он погибнет в неравном бою — что ж, не судь- 
ба, как говорится. В следующей миссии вы возьмете другого (благо желающих хватает). 


Модели кораблей 


Перед выполнением каждой миссии вы можете выбрать себе корабль по вкусу. Конечно же, 
далеко не во всех миссиях у вас под рукой находится полный перечень истребителей, однако 
для выполнения большинства из тех, целью которых служит уничтожение вражеского конвоя, 
вы можете взять абсолютно любой корабль. Ниже приведен полный список истребителей, на 
которых вы сможете летать в игре, и представлены их основные тактико-технические данные. 
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Адский Кот 5 (Hellcat 5) 


Средний истребитель, производимый и поставляемый в космический флот компанией Douglas 
Aerospace. Он имеет длину 27 метров и весит 14 тонн в условиях нормальной гравитации, 
способен развить максимальную скорость до 420, а на ускорителях — до 1200, максималь- 
ное ускорение при использовании ускорителей может достигать 225, имеет броню мощнос- 
тью 100 условных единиц спереди и сзади, 80 единиц по бокам, снаряжен 24-мя противора- 
кетными ловушками, не имеет гиперпространственного привода (о его работе читай пункт 
“Галактика 27-го века. История завоевания ...”). На нем находятся две ракетные подвески, 
общей емкостью 6 легких ракет. В качестве основного вооружения на нем установлены ла- 
зерная и ионные пушки. При всех своих характеристиках этот истребитель имеет отличную 
маневренность, очень хорош для использования в патрульных миссиях или сражениях про- 
тив других истребителей. Из-за отсутствия торпедной подвески использовать его в мисси- 
ях, где требуется уничтожить тяжелый вражеский корабль, затруднительно. 


Стрела (Arrow) 


Легкий истребитель-перехватчик. Авторами его также являются конструкторы компании Doug-— 
las Aerospace. При длине 20 метров и массе 13 тонн, этот истребитель способен разгоняться до 
скорости 520, с ускорителями его скорость может достигать 1400, в этом случае максимальное 
ускорение соответствует 250, имеет 16 противоракетных ловушек и довольно легкую броню 80 
единиц — спереди и сзади, и 60 единиц — по бокам). Зато четыре ракетные подвески позволя-— 
ют установить на него 8 легких ракет. Основным вооружением для него являются ионная и ла- 
зерная пушки. Гиперпространственный двигатель отсутствует. Истребитель обладает чрезвы- 
чайно высокой маневренностью, хорош в драке с большим количеством вражеских истребите- 
лей или в разведке. К сожалению, слабая броня заставляет постоянно остерегаться ответных 
выстрелов противника (которых-то и нужно всего лишь пара). 


Шаровая Молния 4 (Thunderbolt 4) 


Тяжелый многоцелевой истребитель, разработанный компанией McCall Industries, имеет длину 
34 метра и массу 20 тонн, на обычном двигателе развивает скорость до 380, а с ускорителя- 
ми — до 1000, максимально возможное ускорение составляет 200, довольно хорошо брони- 
рован: передние и задние бронелисты имеют мощность 120 единиц, а боковые — 100 еди- 
ниц, имеет 24 противоракетные ловушки, не имеет гиперпространственного двигателя, на 
три ракетные подвески можно загрузить до 9 легких ракет, в некоторых миссиях одна под- 
веска заменяется на подвеску для торпед, туда можно погрузить одну тяжелую ракету или 
торпеду. Основным его вооружением является фотонная, плазменная и мезонная пушки, а 
так же генератор массы. Этот корабль можно применять практически в любой миссии, одна- 
ко из-за своей не очень хорошей маневренности, лучшая задача для него — это разгон вра- 
жеских конвоев или уничтожение средних кораблей врага. 
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Длинный Лук (LongBow) 


Торпедный истребитель-бомбардировщик. Производится компанией McCall Industries. Это 
самый тяжелый истребитель из всех моделей, имеет длину 32 метра и массу 20 тонн, не 
отличается высокой скоростью, обычные двигатели способны разогнать его до 320, а уско- 
рители — до 700, при этом максимальное ускорение составляет 150, толщина брони со 
всех сторон одинакова и составляет 160 условных единиц, несет 24 противоракетные ло- 
вушки и снабжен гиперпространственным двигателем, на пять ракетных подвесок можно 
навесить 16 легких ракет и три торпеды, в отличие от остальных моделей имеет хвостовой 
лазер, позволяющий отбиваться от врагов, “севших на хвост”, в качестве основного оружия 
используются осколочное орудие, нейтронная пушка и лазер. Из-за огромной массы ма- 
невренность корабля очень невысока, желательно применять его в тех миссиях, где требу- 
ется уничтожить вражеский конвой, также годится для планетарных миссий. С такой толстой 
броней можно почти не опасаться атак одиночных вражеских истребителей, хотя против боль-— 
шого их количества он практически бессилен. Поэтому не стоит использовать его в простой 
драке. 


Экскалибур (Excalibur) 


Сверхсовременный и сверхсекретный средний истребитель. Его создала компания Douglas 
Aerospace. Корабль имеет длину 32 метра и массу 18 тонн. Его двигатели дают максималь- 
ную скорость 500, а ускорители — 1300. Максимальное ускорение может достигать 275. До- 
вольно толстая броня одинакова со всех сторон и имеет толщину 110 единиц. Истребитель 
несет 30 противоракетных ловушек, оборудован гиперпространственным двигателем и сис- 
темой невидимости. На четыре его подвески можно установить до 12 легких ракет, в неко- 
торых миссиях одна из подвесок служит для установки торпеды или Т-Бомбы. Основным 
вооружением служат штурмовое орудие, а также тахионная пушки, в количестве четырех 
экземпляров, поэтому при залповой стрельбе он “пожирает” огромное количество энергии 
аккумуляторов. Корабль имеет хорошую маневренность, практически универсален — с ним 
не страшно идти против толпы истребителей или тяжелого разрушителя. Также удобен для 
сопровождения конвоев, но основной его задачей служит выполнение планетарных миссий. 


Немного о вражеских 
кораблях 


Контрразведка у кильратов поставлена очень неплохо, поэтому параметры вражес- 
ких кораблей неизвестны. Доподлинно мы знаем лишь их типы, которые в точности 
совпадают с типами кораблей конфедерации. 
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Истребитель (Fighter) 


Легкий военный космический корабль ближнего и среднего радиуса действия, под завязку 
напичканный всяческим оружием. Он способен один справиться с более тяжелым кораблем. 
Корабль управляется одним пилотом. Известны шесть типов вражеских истребителей. Vak— 
toth, Darket, Paktahn, Dralthi, Strakha и Sorthak. Strakha оборудованы системой невиди- 
мости, позволяющей скрываться от противника во время боя. 


Корвет (Corvette) 


Средний военный корабль, менее маневренный, чем истребитель, не очень хорошо воору- 
женный (в основном, лучевым оружием, которое располагается в орудийных башнях), зато 
достаточно хорошо бронирован, что позволяет ему выдерживать довольно длительные ата- 
ки. Управляется экипажем из нескольких человек. 


Разрушитель (Destroyer) 


Тяжелый военный корабль, очень хорошо вооружен. Огромное количество орудийных башен 
вдоль всего корпуса создают такую плотность огня, которая может отбить желание атаковать 
его “в лоб”. Корабль достаточно неповоротлив и имеет маленькую скорость, на боевые зада- 
ния вылетает только при поддержке большого количества истребителей, управляется экипа- 
жем из нескольких десятков человек. 


Авианосец (Carrier) 


Летающая база для истребителей, имеет очень большие размеры и практически не способна 
к самостоятельной обороне, часто используется в качестве базы, вооружение слабое, зато 
броню этого монстра пробить чрезвычайно тяжело. Количество членов экипажа измеряется 
сотнями. 


Транспорт (Transport) 


Гражданский корабль для перевозки грузов и людей, тем не менее имеет два дальних лазер- 
ных орудия, расположенных на корме и способных сильно потрепать истребитель противни- 
ка. Броня у транспорта незначительная, скорость маленькая, маневренность очень плохая. 
Поэтому такие корабли всегда идут под прикрытием армады корветов и истребителей. Не- 
смотря на это, уничтожить их очень легко. 
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Вооружение истребителей 


Очень часто простота выполнения миссии зависит не только от истребителя, но и от того 
оружия, которым вы его оснастили. Каждый корабль оснащается стандартным набором энер- 
гетического оружия, которые невозможно сменить, и некоторым набором разнородного бал- 
листического оружия, в основном, ракет, который вы можете сконфигурировать по вашему 
желанию, учитывая максимальную грузоподъемность того или иного истребителя. Ниже пред- 
ставлены все виды оружия, имеющегося в игре. 


Лучевое оружие 


Лазерная пушка (Laser) 


Самое распространенное в космических сражениях и простое в пользовании орудие, имеет 
очень слабую пробивную силу, потребляет мало энергии, зато у него высокая дальнобой- 
ность и очень большая скорострельность. Лучше всего использовать его вместе с другими 
орудиями в залпе, при этом значительно повышается его эффективность. 


Фотонная пушка (Photon Gun) 


Орудие среднего класса, стреляет пучками фотонов, имеет низкую пробивную силу и скоро- 
стрельность, но отличается высокой дальнобойностью и средним потреблением энергии. 
Достаточно универсальное орудие, которое может эффективно работать и в одиночку. 


Ускоритель частиц (Neutron дип) 


Орудие по классу такое же, как и предыдущее, но потребляет меньше энергии, имеет уме- 
ренную пробивную силу, дальнобойность и скорострельность, можно использовать отдель- 
но от других орудий. 


Тахионная пушка (Tachion дип) 


Отличное мощное орудие ближнего боя, имеет очень большую пробивную силу и высокую 
скорострельность, правда потребляет много энергии и имеет низкую дальнобойность. Если 
корабль укомплектован таким орудием, то подпустите противника поближе, желательно зай- 
дите ему в хвост и стреляйте. С двух-трех выстрелов вы можете разнести в щепки вражес- 
кий истребитель. Лучше всего использовать его отдельно от других орудий. 
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Ионная пушка (lon Cannon) 


Орудие чуть покруче обычного лазера, имеет низкую пробивную силу, потребляя при этом 
среднее количество энергии. Зато дальнобойность и скорострельность у него достаточно вы- 
сокие. При прохождении миссии, в принципе, несколько раз возникали ситуации, когда пи- 
ратский истребитель был уничтожен с помощью ионной пушки на дальних подступах. И все- 
таки лучше использовать ее совместно с другими орудиями. 


Плазменная пушка (Plasma дип) 


Относится к классу тяжелых вооружений, по мощности приблизительно такая же, как тахи- 
онная пушка, имеет очень большую пробивную силу, потребляет много энергии. К минусам 
можно отнести низкую дальнобойность и умеренную скорострельность. Она отлично прола- 
мывает защитные поля. 


Мезонная пушка (Meson дип) 


Также, как и предыдущая, представляет собой достаточно тяжелое орудие, плюс ко всему, 
еще и стреляет далеко. Есть, правда, недостаток, заключающийся в том, что на генерацию 
мезонов, обволакивание их в силовое поле и выброс в пространство уходит огромное коли- 
чество энергии. Из-за этого скорострельность орудия достаточно низка (после каждого вы- 
стрела приходится по новой заряжать аккумуляторы). 


Баллистическое неуправляемое оружие 


Баллистическое неуправляемое оружие — это все виды оружия, стреляющие материаль- 
ными объектами (например, снарядами), которые не имеют собственной системы наведения 
и двигателей. Точность прицеливания такого орудия остается целиком на совести наводчи- 
ка (или пилота, каковым вы и являетесь). 


Осколочное орудие (Particle gun) 


Стреляет острыми осколками, имеет очень большую пробивную силу и высокую дальнобой- 
ность, потребляет много энергии, отсюда низкая скорострельность (требуется большое вре- 
мя на подзарядку). Как и все орудия подобного класса, лучше всего использовать его в оди- 
ночку (иначе аккумуляторы “сядут” очень быстро). 


Штурмовое орудие (Веарег саппоп) 


Во всех отношениях отличная пушка, имеет очень большую пробивную силу, очень высокую 
дальнобойность и скорострельность, несмотря на то, что потребляет много энергии, подза- 
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ряжается быстро, отлично работает против одиночных кораблей (кильрата можно будет со- 
бирать ложками и хоронить в котелке). Настоятельно рекомендуется использовать его от- 
дельно от других орудий, так как совместное с чем-либо использование приведет к разряду 
аккумуляторов за один залп. 


Генератор массы (Mass Driver) 


Процесс выстрела орудия — это создание искусственного метеорита и запуск его в на- 
правлении врага. Поэтому он имеет очень низкую дальнобойность и низкую скорострель- 
ность (представьте себе, сколько надо времени на создание одного метеорита). Зато 
потребляет мало энергии и имеет среднюю пробивную силу. На некоторых кораблях ис- 
пользуется вместе с лазерной пушкой. 


Мина (Мте) 


Достаточно слабое оружие, может быть установлена на любую подвеску, в отличие от 
ракет выбрасывается только назад, имеет небольшой вес и очень низкую пробивную 
силу. Скорость ее зависит от скорости вашего корабля в момент постановки мины, так 
как собственных двигателей у нее HET, и потому отсутствуют маневренность и система 
самонаведения. Если никто на ней не подрывается, то через некоторое время срабаты- 
вает механизм самоуничтожения. Мина эффективна при атаке на транспорты, если по- 
ставить ее по ходу движения (транспорт не успевает сворачивать и нарывается на ми- 
ну). В крайнем случае ее можно использовать против истребителей в лобовой атаке. В 
момент наибольшего сближения возьмите штурвал на себя и выстрелите мину. Если 
противник попался, вы увидите вспышку и услышите характерный крик. Но на самом 
деле, предпочтительно не брать мины с собой на задание — ракеты лучше. Единствен- 
ный момент, когда мина действительно незаменима, — минирование прыжковых тел. 
Во всей игре существует всего одна такая миссия (подробности читай в пункте “Галак- 
тика 27-го века. История завоевания ...” и в главе “Описание миссий”). 


Неуправляемый снаряд (Dumbfire) 


Обычная ракета, у которой устройство самонаведения заменено дополнительным коли- 
чеством взрывчатки, хороша для охоты на орудийные башни тяжелых кораблей, в ос- 
тальных случаях не рекомендуется ее использовать. 


Баллистическое управляемое оружие 
Друг или враг (Friend or Foe) 


Средняя управляемая ракета, имеет средний вес, очень низкую пробивную силу, малую 
скорость, умеренную приемистость, зато обладает высокой маневренностью и практи- 
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ческим отсутствием времени захвата цели. Для эффективной стрельбы достаточно не 
выпускать цель из поля видимости на время полета ракеты (как правило, она попадает). 


Ракета, запоминающая образ (Image Вес) 


Самонаводящаяся ракета среднего класса, имеет низкую пробивную силу, умеренную ско- 
рость и малую приемистость. Правда высокая маневренность и короткое время захвата 
(1 секунда) полностью искупают эти недостатки. Вообще, это самая удобная ракета. Прав- 
да, она реагирует на поставленные ловушки, но, если выпустить ее достаточно близко от 
цели, наверняка не собьется с курса и попадет. 


Присоска (Leech) 


Легкая ракета, которая при попадании в противника прицепляется к его корпусу и начинает 
перекачивать энергию, имеет небольшой вес, низкую скорость, умеренную приемистость, 
высокую маневренность и среднее время захвата. Пробивная сила отсутствует. При попа- 
дании во врага пилот в кабине погибает, а изображение корабля на радаре становится 
серым. Больше с ним можно ничего не делать. 


Гарпун-теплоискатель (Heatseek) 


Небольшая самонаводящаяся ракета, в отличие от распознающей ракеты, летит не на об- 
раз врага, а на тепло его двигателей. Поэтому ловушки против него неэффективны. Но 
будьте осторожны! Не стоит выпускать эту ракету, а затем включать реактивные ускорите- 
ли — вы легко можете обогнать свой снаряд, и его система захватит ваш корабль. В самом 
деле, неприятно получать по двигателям своей же ракетой. У этой ракеты небольшой вес, 
низкая пробивная сила, умеренная скорость и приемистость, но высокая маневренность и 
небольшое время захвата. Использовать ее хорошо, когда вы зашли противнику “в хвост”. 


Торпеда (Torpedo) 


Очень тяжелая ракета, пригодная только для атаки на транспорты и базы, и то, если по вам 
не сильно стреляют. У нее очень большой вес и пробивная сила, но очень маленькая ско- 
рость и приемистость. Для нее характерны низкая маневренность (в этом нет ничего страш- 
ного — транспорты летают медленно) и большое (12 секунд) время наведения (вот это пло- 
хо — пока она наводится, вас вполне могут расстрелять). Используйте торпеды в конце боя, 
когда рядом нет ни одного вражеского истребителя. 


562 


WING COMMANDER III: HEART OF THE TIGER 








Миссии тренажера 


Экран запуска тренажера (читай пункт "Помещения на корабле-базе “Виктория”) выглядит сле- 
дующим образом: 


» слева большую часть экрана занимает панель с инструкцией к тренажеру; 


» справа от нее находится шесть кнопок; четыре из них, выделенные красным цветом, 
ответственны за выбор одной из десяти тренировочных миссий; остальные две уп- 
равляют процессом тренировки, кнопка “Запустить тренировку” (Вип) производит 
запуск выбранного задания, а по кнопке “Отключиться” (Logoff) происходит выход 
из тренажера. 


Сначала вы должны выбрать нужную миссию (их описание смотри ниже), а затем нажать 
виртуальную кнопку Вип. 

Поскольку миссии тренажера не являются жизненно важными для прохождения игры, то 
в данном описании будут приведены только цели заданий без подробного описания их прохож- 
дения. С другой стороны, это даже интересно — вам придется самостоятельно, без риска для 
сюжета, выпутываться из сложных ситуаций. 


Тренировочная миссия 1 


Цель задания: лететь в точку Мам 1 и уничтожить там вражеский легкий истребитель. 


Тренировочная миссия 2 


Цель задания: лететь вместе с напарником в точку Nav 1, уничтожить там группу вражеских 
легких истребителей и вернуться на исходную позицию. 


Тренировочная миссия 3 


Цель задания: встретить транспорт в точке Nav 1 и эскортировать его до точки Nav 3, откуда он 
совершит прыжок. 


Тренировочная миссия 4 


Цель задания: встретить транспорт в точке Nav 1 и эскортировать его до точки Nav 3, откуда он 
совершит прыжок, отбить все атаки противника, направленные на уничтожение транспорта. 
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Тренировочная миссия 5 


Цель задания: пролететь через поле астероидов к прыжковому телу на расстояние не более 
1000. 


Тренировочная миссия 6 


Цель задания: пролететь через поле астероидов к прыжковому телу на расстояние не более 
1000, отбить все атаки легких и тяжелых истребителей противника. 


Тренировочная миссия 7 


Цель задания: обнаружить и уничтожить кор- 
вет противника. 


Тренировочная миссия 8 


Цель задания: вместе с напарником обнару- 
жить и уничтожить вражеский корвет вместе 
с эскортом легких истребителей. 


Тренировочная миссия 9 


Цель задания: установить мины у прыжково- 
го тела, откуда собираются появиться вражес- een 
кие транспорт и истребители; после Toro, как Мерзкий кильрат, ты отправишься в ад! 
корабли появятся в пространстве, уничтожить 

их. 





Тренировочная миссия 10 


Цель задания: продержаться 10 минут, уничтожив за это время как можно больше истреби- 
телей противника. 


Описание миссий 


Ну, за что вы боретесь, каким оружием и на каких кораблях, теперь, надеюсь, понятно. Оста- 
лось только узнать, каким образом необходимо идти к намеченной создателями игры цели и 
как наверняка ее достигнуть. Все миссии в игре сведены в группы, по три-четыре миссии в 
каждой. А всего миссий — 53, так что ваш путь к победе будет долог и труден, как никогда 
раньше. Конечно же, группа миссий представляет собой полный и окончательный разгром 
вражеских войск в определенной звездной системе. Поэтому в описании все миссии будут 
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объединены по системам. Запомните, что не- 
которые миссии в группе являются решающи- 
ми. OT ux результатов зависит, в какую звезд- 
ную систему направится “Виктория” на сле- 
дующем этапе, и направится ли она вообще 
куда-нибудь. Если вы проиграете часть ре- 
шающих миссий, то результатом этого может 
быть просто полный разгром Конфедерации. 
Миссии, имеющие решающее значение в опи- 
сании отмечены особо. То, что творится Ha ба- 
зе в периоды между ними, тоже нуждается в 8 : ан a ae 
некоторых пояснениях. Все развилки сюже- Возлюбленная героя игры. 
та, которыми вы можете управлять, выполне- 

ны в виде различных вариантов разговора с коллегами по службе. Старайтесь всегда, когда 
это возможно, вести разговор на оптимистической ноте, поддержать пилотов или, быть мо- 
жет, разрешить какой-либо спор наиболее благоприятным образом. Ведь к творящему доб- 
ро и отношение соответствующее (по крайней мере в игре). 





Группа1. Система Orsini 


Группа состоит из четырех миссий 
Перед началом первой миссии вы можете переговорить с Хоббсом в центре управле- 
ния полетами. Поскольку ваше знакомство с ним началось еще в эпоху Wing Commander-2, 
то встреча со старым другом его явно обраду- 
ет. Поговорив о жизни и “перемыв косточки” Ha— 
‚ чальству, он задаст вопрос насчет Angel, лю- 
 бимой девушки Кристофера Блэйра, чем сразу 
_ повергнет его в уныние. Она находится в плену 
| укильратов, и более победы вы жаждете раз- 
_ вечто освободить ее. Но к сожалению никакой 
информации насчет ее местонахождения у вас 
| не имеется. Однако Хоббс заявляет готовность 

помочь вам в поисках любимой. 

} Второй разговор может состояться у вас 
es «iB Te с новоприбывшим на базу лейтенан- 
“Какого ..., ты .... .... ‚ открыл огонь том связи Роллинсом. Это достаточно бессо- 
по базе, ...!! держательная беседа, однако в ней, впервые в 
игре, вам будет дана возможность управлять 





о я 


дальнейшим развитием сюжета. 

Если вы подниметесь на жилой уровень, то в комнате отдыха увидите Вагабонда — 
вашего старого боевого товарища, который прошел с вами весь путь от начала войны. По- 
говорить с ним весьма не вредно. Во время разговора желательно выбрать линию поведе- 
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ния, отраженную фразой “He’s got a point...” 
(“Он попал в точку ...”). Хотя вы можете пере- 
играть сюжет, повторив разговор и с другой 
линией поведения. 

В спальне, в своем личном шкафчике 
вы найдете голографический проектор с пос- 
ледним сообщением, которое передала вам 
Angel перед своим роковым полетом. В прин- 
ципе, этот голопроектор находится там всег- 
да, так что у вас будет возможность попла- 
кать над ним и в другой раз — это не прин- 
ципиально. “Пойдем ко мне в каюту?” 

На мостике вы можете поболтать с Ма- 
ньяком. Как всегда вы оторвете его от одной из его слабостей — женщины-диспетчера — 
как раз, когда он пытается увлечь ее рассказами о своих несуществующих подвигах. Не- 
смотря на то, что Маньяк — очень хороший пилот и стрелок, он тем не менее привык бросать 
друзей в беде, больше заботясь о безопасности собственной шкуры. Именно это вы и выска- 
жете ему в лицо, чем немало огорчите старого ловеласа. 





Миссия 1. Патруль 


Цель задания: Патрулировать пространство в точках Nav 1, Nav 2 и Nav 3. Уничтожить все 
истребители противника. 

На задание вы можете взять с собой только Хоббса (Hobbes) — кильрата, доброволь- 
но перешедшего на сторону людей для того, чтобы сражаться с ненавистным диктатом им- 
ператора людей-кошек. Из кораблей в этой миссии вам доступен только легкий НеЙса{-5. 
Но его вооружения вам вполне хватит, чтобы выполнить эту простую миссию. 

По вылете с корабля-базы сразу включите автопилот (хотя можно и подождать — это 
не принципиально). Он поведет вас в точку Nav 1. Здесь вам предстоит встреча с двумя 
кильратскими истребителями типа Darket. Они атакуют достаточно вяло, и поэтому с ними 
можно справиться в одиночку. Дело в том, что 
каждая личная победа поднимает ваш авто- 
ритет среди товарищей по службе. Такчто ес- 
ли вы подключите к делу уничтожения вра- 
гов вашего напарника, TO он наверняка “от- 
берет” у вас оду или даже две победы. He от- 
давая приказа об атаке (хотя он и замучает 
вас просьбами), включайте ускорители и уст- 
ремляйтесь вперед на врага. Времени для 
подготовки и наведения ракет, запоминаю- 
щих образ противника, у вас предостаточно. 
Выберите в качестве цели ближайшего Bpa— 
га и выпустите по нему пару ракет. Затем вы- 





566 


WING COMMANDER Ill: HEART OF THE TIGER 








бирайте второго и поступайте с ним точно так 
же. У вас останется еще пара ракет и невос- 
требованный запас энергии для лазеров. Про- 
тивников поблизости больше нет. Включайте 
автопилот и летите в точку Nav 2. Там вас сно- 
ва встретят два Darket'a. Выпустив в каждого 
по ракете, подождите результатов. Если один 
из противников выживет, можете вести свой 
истребитель в лобовую атаку, стреляя из всех 
видов оружия (желательно его сначала син- 
хронизировать и установить полный залп, о 
том, как это сделать, читай пункт “Управление противоракетный маневр?” 

в игре”). Скорее всего, противник будет унич- 

тожен. Летите в Мам 3. Здесь вам предстоит бой с единственным вражеским истребителем 
того же типа, что и ранее. Особых проблем с ним быть не должно (лобовая атака решает в 
этом случае все). Включайте автопилот и летите на базу. Выберите среди своих кораблей в 
качестве цели транспорт “Виктория” и запросите у него разрешение на посадку. Как только 
оно будет получено, включайте автопилот и спокойно дожидайтесь, пока ваш истребитель 
влетит внутрь базы. Миссия окончена. 





Комментарий: В отличие от других космических имитаторов, здесь вы можете вручную посадить 
свою машину на ВПП внутри корабля-базы. Для этого вам надо зайти с кормы и лететь прямо на 
полосу, выдерживая скорость не более 100. Если разрешение на посадку будет получено, то, проле- 
тев половину ангара, вы закончите миссию. 


Миссия 2. Патруль 


Цель задания: Патрулировать пространство в точках Nav 2 и Nav 3. Уничтожить все вражес- 
кие корабли. 

После того, как вы завоевали некото- 
рый авторитет, блестяще выполнив первое 
задание, с вами захотят иметь дело многие 
пилоты. Но выбирать напарника среди них 
следует аккуратно. Бой предстоит тяжелый, 
поэтому берите с собой исключительно про- 
фессионала. Лучше всего — старого прове- 
ренного Хоббса. Он не предаст вас и всегда 
будет рядом. 

В этой миссии вам на выбор предостав- 
лены три корабля. Это — Hellcat, Arrow и 
Thunderbolt. У каждого из них есть свои до- “А кто его знает.” 
стоинства. Но лучше всего выбрать Hellcat. 
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Хотя в состав его вооружения и не входят торпеды, тем не менее, шесть самонаводящихся 
ракет в комбинации с лазерами представляют значительную ударную силу. Для того, чтобы 
выбрать и снарядить корабль (читай пункт “Загрузочный терминал”), обратитесь к Рэйчел — 
вашему главному механику, которая будет ожидать вас в центре управления полетами сразу 
после инструктажа. 

В точке Nav 2 вас по традиции встретят ракетами пара кошачьих Darket. С ними вполне 
можно расправиться и в одиночку, выпустив по ракете в каждого. Больше здесь противников 
не встретится. Летите в точку Мам 3. Вот здесь вам весьма пригодится помощь напарника. 
Дело в том, что там вы “нарветесь” на эскадрилью Darket, сопровождающих транспорт к точ- 
ке прыжка. Транспорт попытается уйти от вас и совершить прыжок под прикрытием своих 
истребителей. Вот этого допустить никак нельзя. Отдайте напарнику приказ прикрывать вас, 
а сами догоняйте транспорт. Как только он окажется в пределах досягаемости — выпустите 
все четыре оставшихся ракеты. Если этого не хватит, подлетайте поближе и пытайтесь рас- 
стрелять его энергетическим оружием. Можно подключить к делу напарника, который к тому 
времени расправится с прикрытием и будет задавать “глупые” вопросы. Вдвоем вы доста- 
точно быстро добьете противника. От него останется только обгорелый остов, куда вы може- 
те залететь и рассмотреть изнутри то, что когда-то было могучим кораблем. Включайте авто- 
пилот и возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 


Миссия 3. Сопровождение транспорта 


Цель задания: Сопроводить грузовой медицинский транспорт к точке прыжка в Nav 3. Унич- 
тожать всех нападающих противников. 

На это задание вам лучше всего взять опытного пилота (ну, хотя бы Маньяка). Для 
выполнения миссии вы можете воспользоваться одним из трех кораблей, тех же самых, что 
и в предыдущем задании. Настоятельно рекомендуем выбрать Arrow. Он обладает отлич- 
ной маневренностью, высокой скоростью и хорошим вооружением. Жаль только, броня уне- 
го слабовата. 

В начале миссии около базы находится транспорт, который и нужно сопровождать. Вам 
необходимо подлететь к нему на расстояние, не превышающее 2000. Тогда бортовые ком- 
пьютеры обоих кораблей установят связь между собой, и вы сможете синхронно включить 
автопилот. Сначала ваш путь лежит в точку Nav 2. Но он не будет столь уж безопасным, как 
того хотелось бы. На пути к этой навигационной точке вас поджидает вражеская засада. На 
вас нападут три кильратских истребителя — две машины модели Darket и один Dralthi. Если 
вы не будете гоняться за ними, эти легкие истребители не причинят вреда ни вам, ни транс- 
порту. Их тактика нападения состоит в том, что один из врагов подлетает к вам поближе, 
стреляет и начинает убегать. Когда вы рванетесь за ним в погоню, остальные накинутся на 
транспорт и “разорвут” его на куски. Поэтому вы не должны обращать внимания на такие 
ловушки, а стараться не дать противнику возможности приблизиться к вашему транспорту. 
Всех нападающих желательно “встречать” самонаводящимися ракетами. В этом случае име- 
ются хорошие шансы на то, что враг просто не долетит до вас. Расправившись со всеми 
тремя противниками, включайте автопилот и летите в точку Nav 2. Там вас ожидает сраже- 
ние посерьезнее предыдущего. Вместе с двумя Darket Ha вас нападет корвет — корабль сред- 


568 


WING COMMANDER III: HEART OF THE TIGER 








него класса, значительно превышающий NO размерам ваш истребитель. Летает OH медленно, 
так что у вас будет время, чтобы сначала расправиться с обоими истребителями, а затем 
вплотную заняться им самим. В бою с Darket постарайтесь сохранить ракеты — они понадо- 
бятся вам для уничтожения корвета. Как только тот подлетит поближе, бросайте все дела и 
выпускайте по нему все оставшиеся ракеты. Они пробьют силовые щиты и довольно сущест- 
венно повредят броню. Парой выстрелов лазера вы спокойно завершите дело. Не прибли- 
жайтесь к корвету, так как его орудийные башни могут нанести вам значительный ущерб. 
Летите в точку Nav 3. Там вам предстоит последний бой с противником в этой миссии. Снача- 
ла на вас нападет пара Darket. Уничтожить их не составит труда, правда, это надо сделать 
быстро, так как следом за ними летит вторая пара таких же истребителей (а с четырьмя 
справиться уже значительно сложнее). Проблема в том, что в предыдущих боях все ракеты 
были израсходованы, так что сражаться придется исключительно энергетическим оружием. 
Спустя некоторое время после боя транспорт совершит гиперпрыжок. Включайте автопилот 
и возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 

После миссии поговорите с Флинт в оружейной. Молодая застенчивая девушка только 
что стала пилотом истребителя, и горит желанием отомстить за своих родных, погибших от 
лап кильратов. Успокойте ее и вселите надежду, выбрав линию поведения, отображенную во 
фразе “She has а ройми...”. ("Она попала в точку...”) Этим вы приобретете еще одного друга и 
верного помощника в делах ратных. 


Миссия 4 (решающая). Сопровождение транспорта 


Цель задания: Встретить гражданский транспорт в точке Nav 2. Сопроводить его до точки 
Мау 3. Дождаться, пока он совершит гиперпереход. Уничтожать всех нападающих против- 
ников. Уничтожить флагманский корабль кильратов. 

На это, пожалуй самое сложное задание во данной группе миссий, вам необходимо 
взять наиопытнейшего напарника. Неплохо, если это будет Маньяк или Хоббс. Все осталь- 
ные пилоты также горят желанием сражаться вместе с вами, за исключением Флэша (ему 
предстоит вступить в игру на более поздних стадиях). Выбрав себе напарника, приступайте 
к выбору корабля. Вам предоставляется выбор из трех кораблей — Hellcat, Arrow и Thun- 
derbolt. Лучше всего взять Arrow (впрочем, для всех миссий, целью которых является ис- 
ключительно сопровождение транспорта, желательно выбирать именно его, так как он об- 
ладает очень хорошей маневренностью). Снарядите этот корабль ракетами ImRec (запоми- 
нающими образ). На борт их поместится 8 штук. 

Сразу после начала миссии включайте автопилот и летите в точку Nav 1. Там вам при- 
дется сразиться с целой толпой врагов. Четыре Darket и два Dralthi нападут на вас одновре- 
менно с разных сторон. Они попытаются “достать” вас ракетами. Поэтому сразу, как только 
вы окажетесь в гуще сражения, выпускайте ловушки и включайте форсаж. Этим вы избежи- 
те уничтожения в самом начале схватки. До конца, однако, еще надо дожить. В режиме фор- 
сажа отдайте напарнику приказ об атаке и нападайте на ближайший истребитель противни- 
ка. Экономьте ракеты — они вам понадобятся в дальнейшем. Вам надо достаточно быстро 
расправиться с одним-двумя врагами, чтобы уравнять шансы. Более или менее длительного 
боя с превосходящим по численности противником вам не выдержать. В этом нелегком бою 
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Вам ставят боевую задачу. Карта района боевых действий. 
очень важно не потерять напарника — без него миссия будет практически невыполнима (как 
бы хорошо вы ни владели искусством пилотирования, в следующем бою численно превосхо- 
дящий противник уничтожит ваш транспорт). Расправившись с нападающими, летите в точку 
Nav 2. Там вы встретите транспорт, и сразу же за этим последует новое нападение противни- 
ка. Оно будет достаточно серьезным, чтобы опасаться за жизни мирных жителей, находя- 
щихся в пассажирских отсеках транспорта. Двоих Dralthi нужно уничтожить до подлета кор- 
вета, а затем “заняться” и им. Уничтожив корвет, догоняйте флагман. Он попытается удрать 
от вас (если это ему удастся — вы проиграли миссию). Воттут и пригодятся скоростные каче- 
ства Arrow. Приблизившись к противнику на расстояние действия ракет, выпускайте весь 
боекомплект. Ракеты уничтожат флагман. Летите назад к транспорту и устанавливайте с ним 
связь, чтобы совместно воспользоваться автопилотом. Летите в Мам 3. Последний бой, кото- 
рый вас ожидает, не будет особо напряженным. Сначала на экране радара появится Darket, а 
за ним еще пара. Без труда уничтожив их, дождитесь, пока транспорт уйдет. Возвращайтесь 
на базу. Миссия окончена. 


Комментарий: В случае невыполнения миссии (потеря транспорта, уход корвета или флаг- 
мана кильратов), следующей миссией для вас станет “Миссия 2” в системе Tamayo. Если вы 
удачно выполнили эту миссию, то вас ждет сражение, описанное в “Миссии 1” той же систе- 
МЫ. 


Удачно завершив работу в системе Orsini, корабль-база “Виктория” вместе с судами 
сопровождения совершает прыжок в следующую звездную систему, захваченную кошка- 
ми — систему Татауо. Для вас начинаются миссии второй группы. 


Группа 2. Система Татауо 


Группа состоит из двух миссий и одной дуэли на тренажере. 

После миссии идите в центр наблюдения. Вы увидите там Маньяка и Флинт, оживленно 
разговаривающих между собой. Как обычно, Маньяк пытается “закадрить” молодую девуш- 
ку, что, впрочем, ему удается. Подойдите к ним и присоединитесь к разговору. Когда вам 
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предложат варианты продолжения разговора, 
желательно выбрать фразу “They’re right...” 
(“Они правы...”). Возвращайтесь на мостик и 
поговорите с Хоббсом и Эйзеном. Они сооб- 
щат вам о том, что адмирал Толвин прислал 
на базу новую модель истребителя Excali- 
Биг — новейшее достижение военной мысли 
конфедерации в этом вопросе. Подробнее 
расспросить о нем вы не сумеете — поступит 
сообщение об атаке на “Викторию”. Бегите к 
лифту и спускайтесь на нижний уровень. Здесь 
вам сразу придется броситься в бой на том, 
что имеется под рукой — ни возможности вы- 
бора напарника, ни времени для снаряжения корабля у вас просто не останется. 





Воспоминания о прошедших боях. 


Миссия 1. Защита базы 


Цель задания: Защитить корабль-базу “Виктория” и корабли сопровождения. Уничто- 
жить всех врагов. 

Цель задания выглядит достаточно просто, однако достигнуть ее будет чрезвы- 
чайно трудно. Вы вылетаете из базы и тут же оказываетесь в самой гуще сражения. 
Хорошо, что в качестве напарника к вам присоединился Маньяк. Вашему Arrow придет- 
ся вертеться изо всех сил, чтобы не попасть под огонь противника и одновременно за- 
щитить свою базу. 

Враги нападают группами по два-три истребителя в каждой. Вы должны успевать 
отбивать атаки очередной группы до появления следующей, иначе вам просто невоз- 
можно будет справиться с таким наплывом противников. В первой группе на вас нападут 
два Darket, во второй — Paktahn и еще пара Darket. Третья группа снова будет состоять 
из Paktahn и двух Darket. Четвертая группа самая многочисленная — два Paktahn и два 

Dralthi. Желательно приберечь часть ракет 
до этого момента — одним энергетическим 
| оружием справиться с противником будет 
чрезвычайно сложно. Пятая, и последняя 
группа состоит всего лишь из двух Paktahn. 
С этими разговор короткий — отправить на 
тот свет, и все дела. После боя запросите у 
базы разрешение на посадку, оно будет не- 
медленно получено. Миссия окончена. 
После миссии поднимитесь в спальню 
и поговорите там с Флэшем. Этот разговор 
будет скорее напоминать драку, так как этот 


И среди кильратов попадаются подлец проспал сигнал тревоги. Теперь он 
предатели. 
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пытается оправдаться перед вами, но в ответ получит лишь вызов на дуэль. 

Возвращайтесь в комнату отдыха и поговорите с Рэйчел, которая сидит у стойки 
бара. Она расскажет вам о всех достоинствах и недостатках нового корабля (подробно о 
них вы можете прочитать в разделе "Описание кораблей”) и сразу же попросит вас опро- 
бовать его в деле. Вы можете немало порадовать девушку, высказав одобрение новин- 
кой. Для этого выберите фразу “Га love to Ну that ship...” (“Я бы хотел полетать на этой 
посудине...”). 


Миссия 2 (решающая). Уничтожить вражеские 
транспорты 


Цель задания: Долететь до точки Nav 2 и уничтожить там четыре вражеских транспорта. 
Уничтожить все корабли сопровождения. 

В качестве напарников вам придется взять на это задание Хоббса и Флинт. Собствен- 
но, выбирать вам и не придется — их просто назначат к вам в звено. А вот среди истребите- 
лей у вас имеется довольно широкий выбор. Тут лучше не сплоховать и взять себе Excalibur. 
Сверхсовременный корабль даст вам огромные преимущества над противником. Только тот 
факт, что на него можно погрузить двенадцать ракет, уже говорит сам за себя. Кроме само- 
наводящихся снарядов на это задание неплохо взять еще и штуки четыре тяжелых неуправ- 
ляемых ракет Dumbfire. Они очень пригодятся для уничтожения транспортов. 

В точке Nav 1 вас встретит целая армада противников. Там будут четыре Vaktoth’a, 
четыре Darket’a и четыре Dralthi. Все эти истребители нападут на вас при поддержке корве- 
та. В бою используйте все самонаводящиеся ракеты — иначе вам просто не выжить. После 
того, как часть истребителей врага уничтожена, а остальные разогнаны, займитесь корве- 
том. Для начала, чтобы он не смог сопротив- 
ляться, уничтожьте его орудийные башни, а 
затем добейте его лазерами. Уничтожьте ос- 
тавшихся истребителей. Теперь летите в точ- 
ку Мау 2. Тут без прикрытия “висят” четыре 
транспорта. Впрочем, они собираются совер- 
шить гиперпереход. Поэтому вы должны дей- 
ствовать быстро. Выпускайте по ракете в каж- 
oro, а затем попытайтесь расстрелять хотя 
бы пару из них лазерами. Двоим, скорее все- 
го, все же удастся прыгнуть. Включайте авто- 
пилот и летите за ними в погоню. У следую- ieikeseantblistaaas ‘aie ниве 
щей точки вам наверняка удастся подбить еще Вы произвели на нее неизгладимое 
один транспорт. Последний, скорее всего, впечатление. 
опять прыгнет. Догоняйте его. К сожалению, 
там, куда транспорт совершил прыжок, находится четверка вражеских истребителей. Но вы 
не должны обращать внимания на такие мелочи. Устремляйтесь к вашей основной цели и 
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уничтожайте ее. А теперь можно позабавиться с оставшимися врагами. После того, как все 
они уничтожены, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 


Комментарий: Если вы не выполните эту миссию, то есть упустите транспорты, то корабль- 
база “Виктория” двинется к системе Proxima (Миссия 1), в непосредственной близости от 
Солнца. Если цель достигнута, то после дуэли на тренажере флот конфедерации двинется к 
системе Locanda. 


После миссии к вам прямо на полосе при- 
станет с разговором Флэш. Он заявит вам, что 
был лучшим пилотом в Академии и никому не 
позволит оспаривать у него это звание. В ответ 
выберите: “Time to teach this punk a lesson....”, 
что примерно означает — “Надо преподать это- 
му сосунку хороший урок...”. Вы назначите ему 
дуэль в 9:00 вечера на тренажерах, что стоят в 
центре управления полетами (кстати о време- 
ни, в данном случае это чисто риторическое оп- 

ия ’ ределение: 9:00 вечера настанет, как только вы 
“Так что же у него сломалось?” подниметесь в центр управления полетами). 
Время неумолимо бежит вперед. И вот 
настает час дуэли. Поднявшись в центр управ- 
ления полетами, вы видите пилотов, стоящих около тренажеров и обсуждающих предстоя- 
щую схватку. Рядом стоит капитан Эйзен. С ним у вас состоится небольшой разговор, суть 
которого примерно такова: 

— Полковник, зачем вы затеяли все это? — Но этот сосунок оскорбил меня при всех, 
назвав никудышным пилотом! — Видно, он не сомневается в своей победе, ведь первое мес- 
то в Академии кое-что да значит. — Ничего, это мы еще посмотрим, кто кого. — Запомни, ты 
не должен проиграть. Подумай, как скажется поражение на твоем авторитете среди подчи- 
ненных. — Я запомню ваши слова. — Ну так иди и надери задницу этому салаге! — Да, сэр! 

После окончания разговора идите к тренажеру. Ваша дуэль с Флэшем начинается. 








Дуэль 


Цель задания: Уничтожить истребитель, которым управляет Флэш. 

Задание совершенно несложное. Начав, вы сразу увидите перед собой корабль Флэша 
на довольно большом расстоянии. Синхронизируйте оружие, выберите самонаводящиеся pa— 
кеты и включайте ускорители. На расстоянии досягаемости ракет выпустите их в него, а за- 
тем добавьте лазерами. Почти со 100%-ной гарантией Флэш будет уничтожен. Дуэль окон- 
чена. 

Приняв поздравления от своих старых товарищей, вы вылезаете из-за пульта трена- 
жера. Странно... Флэша нигде не видно. Ну что ж, видимо он сгорел вместе со своим истре- 
бителем. В любом случае, вы показали ему, что такое боевой офицер. 
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“Ради тебя я готов полностью “Все вы общаете уничтожить весь 
уничтожить весь флот кильратоР”. флот кильратов”. 


А в это время флот совершает прыжок в систему Locanda, где начинается очередная 
часть космической саги. 


Группа 3. Система Locanda 


Группа состоит из трех миссий. 

Флот Кильратов совершил прыжок в систему Locanda. Планеты, летящие по своим 
орбитам вокруг солнца — вот что заинтересовало их здесь. Такие огромные естественные 
ресурсы могут привлечь кого угодно. Возникло, правда, одно обстоятельство, слегка портя- 
щее жизнь кошкам — система оказала заселенной колонистами-людьми, наотрез отказав- 
шимися становиться рабами Кильратов и даже организовавшими сопротивление. Импера- 
тор, немало огорченный этим, приказал применить биологическое оружие, дабы очистить 
столь ценные небесные тела от обезьяньей скверны. Если бы он только знал тогда, чем 
обернется его поступок ... 

На “Виктории” царит затишье. Все обсуждают только что завершившуюся дуэль и строят 
планы на будущее. Вам же надо пройти в казарму и поговорить там с Коброй. О, эта женщи- 
на многое знает о коварстве кошек. Именно она и предупредит вас о том, что император 
Кильратов намерен использовать биологическое оружие против людей. Вам следует пове- 
рить ей, избрав линию поведения, отраженную во фразе “She knows something...” (“Она 
кое-что знает...”). 

Второй разговор до начала следующей миссии состоится у вас с Флинт в оружейной. 
Locanda — ее родная система. Зная о том, что кильраты намерены уничтожить здесь все 
население, она горит желанием броситься в бой под вашим командованием. Вы должны 
согласиться с такой постановкой вопроса, выбрав фразу “Give her a shot...” (“Дай ей повое- 
вать...”). Главное, при выборе напарника не забудьте о данном девушке обещании. 

Спустившись в центр управления, вы застаете там Флэша, поджидающего вас с изви- 
нениями. Примите их и отправляйтесь на задание. 
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Миссия 1. Уничтожить вражеские истребители. 


Цель задания: Патрулировать систему. Уничтожать все корабли противника, за исключени- 
ем последнего разрушителя. 

В качестве напарника, как и обещали, выберите Флинт. А вот из кораблей лучше 
всего взять старый проверенный Hellcat. Загрузите на него самонаводящиеся ракеты и 
отправляйтесь в путь. 

Около точки Nav 2 вам предстоит жар- 
кое сражение. Сначала на вас нападут два 
истребителя класса Vaktoth. Если вы вос- 
пользуетесь помощью напарника, отдав 
приказ об атаке, отправить их на тот свет 
не составит труда. Как только вы их унич- 
тожите, из глубин космоса появится четвер- 
ка Dralthi. Вот тут надо быть начеку. Они по- 
дойдут с разных сторон и возьмут вас в кле- 
щи. Главное, вылететь Ha форсаже из райо- 
на всеобщей свалки, а затем атаковать и 
уничтожить противников поодиночке. Вклю- 
чайте автопилот и летите дальше. К сожа- 
лению, далеко вам уйти не удастся. Второй 
бой с кошками последует тут же, в окрест- 
ностях Nav 2. Он будет значительно тяжелее предыдущего. Прямо рядом с вами выныр- 
нут три истребителя Darket. Хотя это довольно старая модель, численное преимущество 
и опыт вражеских пилотов сделают свое дело. Конечно, вы сможете уничтожить их, но 
ценой потери части силовых щитов. Однако это далеко не все. Сразу за первой тройкой 
вам придется вступить в схватку с четырьмя Strakha — истребителями, на которых уста- 
новлен блок невидимости. Они способны “исчезать” прямо перед вашим носом. С ними 
надо бороться весьма специфическим путем. 
„ Дождитесь момента, когда пилот истребите- 
| ля отключит невидимость (только так он мо- 
4 жет атаковать), развернитесь к нему и идите 
_ на таран, стреляя из всех орудий. Попытай- 
| тесь успеть выпустить хоть одну ракету. Если 
| вы не успеете подбить противника на встреч- 
’ ных курсах, то он снова окутается полем не- 
| видимости и вам придется ждать следующе- 
Co _ го его появления. Однако, как правило, napa 
ИТ | прямых попаданий гарантирует успех вашего 





ны: а ЗИ ee a roca 
Сражения посреди космической 


бездны ждут вас. 











“Задание выполено. Транспорт с предприятия. При установке блока невиди- 


кильратскими беженцами уничтожен... мости инженерам пришлось пожертвовать 
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почти всей броней истребителя из-за огромного веса этого устройства. Уничтожив про- 
тивников, летите в точку Nav 3 и приготовьтесь к смерти, так как то, с чем вам предстоит 
встретиться, превзойдет все ожидания. На вас набросится целая флотилия вкупе с Раз- 
рушителем. Сначала вам придется сразиться аж с четырьмя Dralthi. Победив их, готовь- 
тесь к следующему бою. Кто победит в нем, сказать сложно. Вас может спасти только 
отчаянное маневрирование и высокое искусство стрельбы. Шесть Ога{ при поддержке 
Разрушителя — таков ваш противник. Попытайтесь сбежать подальше от Разрушителя. 
Истребители вытянутся за вами в цепочку. Тут надо не зевать и перещелкать их по одно- 
му. Чуть запоздаете — и вам гарантирован “деревянный макинтош”. Расстреляв ракета- 
ми и лазерами все истребители, попробуйте уничтожить Разрушитель. К сожалению, ра- 
кет на данный момент у вас не останется, так что придется действовать исключительно 
энергетическим оружием. Попытайтесь 
“снести” ему орудийные башни, а затем 
прожечь броню и уничтожить. Если у вас 
что-то не получится, включайте автопилот 
и удирайте, результат миссии от этого не 
изменится, так как его уничтожение не яв- 
ляется обязательным для выполнения за- 
дания. Миссия окончена. 

После окончания этой миссии сразу 
приступайте к выполнению следующей. 
Время не ждет. Кильратский корабль по- 
дошел вплотную к планете и готовится вы- 
пустить ракеты, начиненные биологическим 
оружием. 





“После боя сердце просит музыки 
вдвойне.” 


Миссия 2 (решающая). Уничтожить ракеты с 
биологическим оружием на борту 


Цель задания: Лететь в точку Nav 2 и уничтожить там три ракеты, выпущенные Разрушите- 
лем в направлении мирной планеты. Уничтожить транспорт. 

Выбор пилотов для выполнения этого задания у вас весьма широк. На брифинге при- 
сутствуют все, кроме Флинт и Кобры, которые отправились выполнять специфическое зада- 
ние по разведке местоположения кильратского флагмана. Среди оставшихся лучше всего 
выбрать Хоббса. Он отличный стрелок. Приготовьте себе корабль. Из всех имеющихся луч- 
ше выбрать Thunderbolt. На него можно подвесить торпеду, которая очень пригодится для 
уничтожения вражеского транспорта. 

Вылетев с базы, включайте автопилот и отправляйтесь в точку Nav 1. Там вас ждет 
засада в виде четырех Dralthi. Справиться с ними не слишком сложно, но желательно побе- 
речь ракеты — они вам понадобятся в Nav 2. 

Прибыв в точку Nav 2 вы поймете, почему вам так нужны были ракеты. Разрушитель 
уже изготовился к стрельбе, а, чтобы никто не отвлекал его от этого занятия, вокруг в режи- 
ме невидимости бороздят космос восемь Strakha. Заметив вас, двое снимут защиту и Hana— 
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дут. Отдайте напарнику приказ атаковать все, 
что движется (то есть Break and Attack), а са- 
ми прорывайтесь к разрушителю. В качестве 
баллистического оружия выберите торпеду и 
включите систему наведения. Летите исклю- 
чительно на форсаже, периодически выбра- 
сывая ловушки, иначе истребители против- 
ника уничтожат вас ракетами. Хорошо, чтона- 
парник “связал” их своим присутствием, за- 
ставив забыть на время о вашем существо- 
вании. Однако разрушитель — тоже не без- 
защитная овечка, его орудийные башни на 
близком расстоянии способны легко распра- 
виться с маленьким истребителем. Поэтому стреляйте с максимально возможного расстоя- 
ния. После выстрела сбрасывайте скорость и удирайте в сторону (обломки разрушителя раз- 
летаются довольно широко и могут зацепить вас и нанести повреждения кораблю). Теперь 
нужно догнать единственную ракету, пущенную Разрушителем к планете (остальные две по- 
гибли, так и оставшись в пусковых контейнерах). Помните, что на хвосте у вас все время 
висят вражеские истребители. Так что догоняйте ракету на форсаже. Расстрелять ее лучше 
всего самонаводящимися ракетами. К тому же, в этом случаеу вас уйдет значительно мень- 
ше времени (если вы не можете найти ракету на радаре, просто развернитесь в сторону пла- 
неты, которая при взгляде из космоса так напоминает Землю, и система наведения сама 
захватит ракету). На вашу долю осталось совсем “немного” — уничтожить от шести до BOCb— 
ми истребителей. По сравнению со всеми предыдущими событиями, это покажется вам дет- 
ской игрой. Теперь только и осталось, что включить автопилот и лететь в сторону базы. Мис- 
сия окончена. 





НЯ i о eo 
“Доверьте это мне - я любл 
убивать своих.” 


В tae 


Комментарий: в случае успешного выполнения миссии вы переходите в систему Blackmane 
и начинаете выполнять миссию 1. В противном случае, вам предстоит начать выполнение 
миссий в той же системе с номера 3. 


При подлете к базе вы запрашиваете разрешение на посадку. Как обычно, в коммуни- 
каторе появляется веселое лицо молодого лейтенанта Роллинса. Он поздравляет вас с оче- 
редной победой и дает разрешение на посадку. Вы уже было собрались включить посадоч- 
ный компьютер, но тут неожиданно на экране появилось лицо капитана Эйзена. По его вы- 
ражению нетрудно догадаться, что известие, которое он готов сообщить, будет не из прият- 
ных. Оказывается, попав в родную систему, Флинт решила отомстить кошкам за своего отца 
и брата и, игнорируя все предупреждения, захватила корабль класса Longbow, а затем “рва- 
нула” в сторону четвертой планеты. Она — не предатель и не дезертир, а просто объявила 
ненавистным кильратам собственную войну на уничтожение. Эйзен просит вас последовать 
за ней и вернуть ее назад. Теперь вам предоставляется выбор: или лететь практически без 
вооружения (ракеты все были потрачены в предыдущей схватке), и оставив своего напарни- 
ка на базе, в неизвестность вслед за Флинт и вернуть заблудшую душу назад на базу, или 
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послать просьбу ко всем чертям и садиться, надеясь на то, что Флинт вернется сама без 
вашей помощи. Свяжитесь с “Викторией” и сообщите капитану о своем решении выполнить 
или пропустить следующую миссию. В случае вашего согласия помочь, читайте описание 


Миссии 3. 


Миссия 3. Догнать Флинт. 


Цель задания: Долететь до точки Мау 1 и “вытащить” Флинт из окружения кильратов, с 
которыми она пытается расправиться в одиночку. 

Вы разворачиваете свой корабль и летите на поиски Флинт, синяя точка корабля кото- 
рой лишь на мгновение промелькнула на Ba— 
шем радаре и тут же исчезла в бездонных глу- 
бинах пространства. 

К сожалению, на автопилоте вы далеко 
не улетите. Скоро вам встретится вражеский 
патруль, состоящий из одного Зсош и двух 
Vaktoth, которые, впрочем, могут не появиться 
вовсе или появиться в совсем другом месте. 
Вообще, точку встречи с большинством вра- 
гов предугадать совершенно невозможно, из— 
вестно только лишь общее их количество. Так 
что воевать вам придется на свой страх и риск. 
Дальше вам может встретиться Корвет, до- 
вольно большая группа, состоящая из трех 
Dralthi и четверки Darket, к ним может присоединиться еще одна четверка Dralthi, а может и 
нет. Затем, со стопроцентной вероятностью на вас нападут четыре Darket и, возможно, три 
Dralthi. И, наконец, в точке Nav 1 вы повстречаете небольшой флот, справиться с которым 
будет довольно нелегко. Флот состоит из крейсера, восьми Darket и пары Vaktoth. После 
того, как вы уничтожите их всех, включайте автопилот и летите на базу. Флинт последует за 
вами. Миссия окончена. 





“Hy, как мы им Bpe3zann?”. 


Комментарий: С первой попытки, как правило, пройти эту миссию не удается никому, одна- 
ко не теряйте надежды, и раз на десятый у вас все получится как нельзя лучше. 


После второй или третьей миссии (в зависимости от развития сюжета), вам доведется 
поговорить с Флинт прямо на взлетно-посадочной полосе. Выберите фразу “Ground here...” 
(“Оставайся здесь...”), когда этого потребуют обстоятельства. 

По воле капитане Эйзена и с вашей подачи Флинт была посажена на гауптвахту. И это 
правильно — во что же может превратиться армия, если каждый будет объявлять противни- 
ку свою собственную войну. Теперь вам придется некоторое время обходиться без помощи 
этого пилота (правда, и без нее кандидатур на пост вашего напарника вполне достаточно). 
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Флот Конфедерации, проведя акцию по спасению планеты OT неминуемой гибели, пры- 
гаетк звездной системе Blackmane, где его помощь сейчас нужнее всего. “Виктория” уносит 
в своем чреве два маленьких кораблика, только что приземлившихся на ее ВПП. Но далеко 
не все спокойно в душах их пилотов — полковника Кристофера Блэйра и отважной женщины 
пилота по прозвищу Флинт. 


Группа 4. Система Blackmane 


Завашей посадкой из центра управления полетом следила целая делегация из трех человек. 
Среди них находился и лейтенант связи Роллинс. Он хорошо слышал ваш нелицеприятный 
разговор с женщиной и, конечно, принял ее сторону, в результате чего у вас вышел неболь- 
шой конфликт. 

Но эти мелочи жизни не должны волновать вас — ведь впереди новый бой. Идите в 
комнату для брифингов за очередным заданием. 


Миссия 1 (решающая). Защитить космическую базу 
“Черногривая”. 


Цель задания: Лететь в точку Nav 1 и отбить все атаки противника на космическую базу. 

В качестве напарника для выполнения этой миссии можно взять любого пилота. Од- 
нако для выполнения такой задачи нужен хороший стрелок. Поэтому рекомендуется вы- 
брать Флэша (не зря же он решил сражаться с вами на тренажере). Хоть характер у него не 
из легких, зато глаз верный, а реакция отменная. 

Список летательных аппаратов состоит из трех “посудин”. Это Arrow, Hellcat и Thun- 
derbolt. Лучше всего взять маневренный Hell— 
cat и загрузить его, как обычно, распознаю- 
щими образ ракетами. Спускайтесь на полосу 
и садитесь в истребитель. Полет начинается. 

Вылетев из базы, сконфигурируйте opy— 
жие, поставив его на полный залп, и включай- 
те автопилот. Он приведет вас прямо в точку 
Мау 1, где вокруг базы уже кружит четверка 
Dralthi. Отдайте напарнику приказ атаковать, 
а сами “берите” ближайшего к базе противни- 
ка. На вас они почти не будут обращать вни- 
мания, поглощенные полностью расстрелом me eon 
базы. Уничтожить всех четверых следует как “Дрыхнешь, паразит!” 
можно быстрее, иначе они “забросают” базу 
ракетами. Как только вы справитесь с первой волной нападающих, с противоположной сто- 
роны базы появятся еще четыре Darket. Поскольку они будут лететь издалека, у вас останет- 
ся масса времени на то, чтобы расправиться с ними. В случае удачи можно все организовать 
так, что ни один враг не приблизится к базе даже на расстояние пуска ракеты. Следом за 
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ними появится еще группа Darket, в том же 
количестве, что и предыдущая (почему-то лю- 
бят они нападать четверками). Вам надо ус- 
петь облететь базу и встретить их на дальних 
рубежах. Если этого не произойдет, товамга- 
рантированы мучительные секунды, когда 
жизнь огромного сооружения будет висеть “на 
волоске”, а вам придется летать кругами, пы- 
таясь овладеть ситуацией. И, наконец, послед- 
ними врагами, с которыми вам предстоит сра- 
зиться в этой миссии, станут Bloodmist и три | 

Paktahn. К сожалению, они “вынырнут” из ги- Разговор после боя. 
перпространства прямо около базы и сразу 

примутся за нее. Вам надо успеть “перещелкать” их до того, как они уничтожат подотчетный 
объект. Расправившись с противником, попрощайтесь с командиром базы и включайте авто- 
пилот. Миссия окончена. 





г 


Комментарий: Успешное выполнение задания сулит вам продолжение боевых действий в 
этой системе (Миссия 2), а вот провал ведет к переброске всего флота в систему Ariel, где вы 
будете продолжать войну с первой миссии. 


После полета поговорите с Рэйчел прямо на взлетно-посадочной полосе. Речь зайдет 
о достоинствах и недостатках корабля Thunderbolt. Рэйчел расшифровала записи “черного 
ящика” и дала вам расшифровку ваших действий во время боя. Согласитесь с ней, выбрав 
фразу “She understands...” (“Она понимает...”). 

Второй разговор между миссиями состоится у вас в спальне. Вы неожиданно встретите 
там Маньяка. Он читает порнографический журнал. Однако лицо его мрачно. Оказывается, 
он обиделся на вас за то, что на предыдущее задание вы в качестве напарника взяли другого 
(Как же! Отказаться от помощи самого “крутого” пилота, каковым он себя считает). У вас есть 
два варианта ответа. Лучше всего выбрать “He’s jealous...” (“Да он ревнует...”), и тогда вы 
объясните ему, что не взяли его в этоттрудный рейд, так как он неоднократно подводил това- 
рищей, бросая их в трудную минуту. Маньяк, конечно, огорчится, однако это заставит его 
призадуматься над своими поступками. 

Спускайтесь в комнату для брифингов и слушайте задание к следующей миссии. 


Миссия 2. Сопровождение транспортов снабжения 


Цель задания: Встретить два транспорта в точке Nav 1, сопроводить их к базе. Затем ле- 
теть в точку Nav 2 и встретить там еще два транспорта. Их нужно тоже сопроводить к базе. 
Уничтожать все корабли противника, встречающиеся по пути. 

Для выполнения этой миссии вы можете взять напарником любого пилота, однако на- 
стоятельно рекомендуется пригласить Маньяка, чтобы окончательно не портить с ним отно- 
шения. К тому же, его опыт позволяет надеяться на то, что задание будет выполнено с перво- 
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го раза. Из кораблей вам будет предложено три модели. Из них лучше выбрать Thunderbolt 
со стандартной загрузкой. 

Летите в точку Nav 1. Туда только что совершили прыжок дватранспорта снабжения. К 
моменту вашего прилета на них нападут четыре Dralthi. В принципе, если вы отдадите Hanap— 
нику приказ атаковать, уничтожить их очень просто. Он уничтожит один или два корабля, что 
уже очень неплохо, а остальными должны будете заниматься вы. Так как они обращают вни- 
мание исключительно на транспорты, то вам остается напасть на них сзади и расстрелять 
лазерами. После боя подлетите к одному из транспортов, установите с ним связь и включите 
автопилот. Он приведет вас на базу. Однако приземляться еще рано. Включайте автопилот и 
летите в точку Nav 2. Эта точка находится внутри метеоритного облака, куда имели несчастье 
прыгнуть еще два транспорта. Кроме всего прочего, метеориты будут в достаточной мере 
мешать вам выполнять свои прямые обязанности. Их можно расстреливать, но количество их 
от этого не уменьшится, такчто толку в рас- 
стреле небесных камней вообще-то нет. Луч- 
шепросто маневрировать, стараясь не столк- 
нуться с ними. 

К моменту, когда вы прилетите в точку 
Мау 2, кильраты захватят оба транспорта, 
перебьют весь экипаж и заминируют суда, 
превратив их таким образом в ловушку. Так 
что старайтесь держаться от этих псевдо- 
транспортов подальше. 

Хитрость котов известна всем. Поэто- 
му через некоторое время на вас нападет чет- 
верка невидимок Strakha. Сражение с ними 
будет тяжелым, так как тактика боя среди ме- 
теоритов не позволяет противнику нападать на вас издалека, а значит, дает вам совсем мало 
времени на то, чтобы развернуться к только что появившемуся на экране радара врагу. От- 
дайте напарнику приказ атаковать, а сами в это время сбросьте скорость почти до нуля и 
ждите, когда на вас начнут нападать. Вот тут-то и надо воспользоваться ракетами, которыми 
можно уничтожить пару врагов. Теперь включайте максимальную скорость и разбирайтесь с 
оставшимися. К моменту уничтожения всей вражеской четверки оба транспорта взорвутся, и 
их обломки могут сильно повредить ваш истребитель, если он в этот момент находится ря- 
дом. Теперь вам останется последняя драка со второй четверкой Strakha, которые неожи- 
данно появляются в пространстве позади вас. К ним можно применить ту же самую тактику, 
что так выручила вас в начале миссии. Уничтожив всех врагов, возвращайтесь на базу. Мис- 
сия окончена. 

После выполнения миссии идите в оружейную. Вы встретите там Флинт, которую толь- 
ко что освободили. Поговорите с ней. Она полностью раскаивается в своих поступках и кля- 
твенно обещает, что этого никогда не повторится. Девушка просит лишь об одном — позво- 
лить ей вернуться в строй. Поскольку вы человек не злой и все прекрасно понимаете, то 
конечно же восстановите ее своей волей в ранге пилота. Для этого выберите фразу “Вос- 





Истребитель готов к бою. 
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становить ее снова в должности...” (Put her back on the roster...). Флинт чуть не запрыгает от 
счастья. 


Миссия 3 (решающая). Сопровождение военных 
транспортов 


Цель задания: Сопроводить два транспорта в точку Мам 3, где находится космическая стан- 
ция. Уничтожать всех нападающих противников. 

Несмотря на то, что эта миссия — решающая, она не слишком сложна. Поэтому среди 
пилотов вы можете выбрать кого угодно, это практически не отразится на качестве и ско- 
рости прохождения миссии. Хотя противни- 
ков достаточно много, атакуют они вяло и 
поэтому вам скорее нужен хороший стрелок, 
нежели пилот. 

Из трех доступных в этой миссии ко- 
раблей вам лучше взять Thunderbolt, кото- 
рый хоть и неповоротлив, зато имеет проч- 
ную “шкуру” и хорошее вооружение. 

Транспорты, готовые к перелету, за- 
висли возле “Виктории”. Вы должны подле- 
теть к ним поближе и только после этого вос- 
пользоваться автопилотом, который приве- 
дет вас всех в точку Nav 1. Так вам предсто- 
ит небольшое сражение с четырьмя Зой ак. 
По традиции, они нападут на транспорты, а в 
это время вы нападете на них сзади. Унич- 
тожение врагов не займет у вас много вре- Кубрик на “Виктории”. 
мени, и скоро вы снова сможете включить 
автопилот для того, чтобы отправиться даль- 
ше. 





На этот раз автопилот приведет вас в точку Nav 2, где вам предстоит задержаться 
несколько подольше, так как бой будет нешуточным. Сначала на транспорты нападут восемь 
Strakha, двумя “волнами” по четыре. Поскольку они “проявят” себя издалека, то вам не со- 
ставит труда перебить их и даже близко не подпустить к транспортам. Затем на вас (именно 
на вас, а не на транспорты) нападут четверо Vaktoth. Они появятся из пояса астероидов и 
атакуют вас. Уничтожить их достаточно просто, стоит лишь только выпустить в каждого по 
ракете. Разобравшись с врагами, включайте автопилот и летите в точку Мам 3. В этой точке 
находится космическая станция, которой и предназначался груз с транспортов. Миссия окон- 
чена. Возвращайтесь на базу. 


Комментарий: В случае потери транспортов и, как следствие, невыполнения миссии, флот 


землян будет вынужден отступить в систему Proxima, где бесславно закончит свои дни. Если 
задание выполнено, то земной космический флот продолжит вторжение на территорию, за- 
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нятую кошками, и следующее ваше задание начнется уже в системе Ariel (Миссия 1). 


Целая толпа с капитаном Эйзеном во главе выбежала встречать вас прямо на полосу. 
Ну а как же, героя, принесшего победу, нужно чествовать особо. 

“Виктория” совершает прыжок в систему Ariel, занятую кильратами, чтобы очистить от 
врагов еще несколько планет и пространство между ними. 


Группа 5. Система Ariel 


После того, как вас перестали качать на ру- 
ках в честь победы, стоит оглядеться вокруг. 
Около вашего истребителя Рейчел что-то 
объясняет своему помощнику, пока он возится 
с аппаратурой тестирования электронных 
систем корабля. Поговорите с ней. Она рас- 
скажет, что по записям “черного ящика” вы ве- 
ли себя, как настоящий герой. 

Идите в центр управления полетами. 
Там вам предстоит разговор с Коброй. Она 
обижена тем, что вы давно не брали ее с со- 
бой на задание, и она не может сразиться с ee 
кильратами по-настоящему. Пообещайте Кильраты где-то 
взять ее с собой в ближайший полет, выбрав 
при этом фразу “Она права...” (She’s right...). 

Поднявшись в комнату отдыха, вы увидите сидящего за столиком Вагабонда. Подсядь- 
те и заговорите с ним. Своими речами Вагабонд заставит вас задуматься над смыслом этой 
войны. Когда от вас потребуется принять решение, выберите фразу “He’s worried about noth- 
ing ...” (Нечего попусту терзаться...). Война есть война, и на ней, случается, убивают людей. 

В принципе, вы еще можете пообщаться на мостике с лейтенантом Роллинсом, но это 
необязательно. 









ee 
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лизости. 


Миссия 1 (решающая). 
Очистить все 
навигационные точки 
от врагов 


Цель задания: Патрулировать пространство 
между точками Мау 1 — Мам 3 и уничтожать 
там всех врагов. 

На задание возьмите с собой Кобру, она 
так давно рвалась в бой. К тому же она впол- 


о рва _ Вернулся из боя без единой _ 
не достойный пилот. Среди всего списка ко- 


царапины. 
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раблей вам надо выбрать Longbow — этот 
торпедный бомбардировщик подходит для 
выполнения данной миссии лучше всех ос- 
тальных. Измените базовую конфигурацию 
оружия — оставьте торпеды, а тепловые pa— 
кеты замените на запоминающие образ. 
Система Ariel находится внутри облака 
космической пыли, так что видимость из ка- 
бины у вас будет не ахти. Поэтому будьте 
чрезвычайно внимательны при выполнении 
любой задачи, чтобы не упустить врага, не- — 
заметно подкравшегося к вам вплотную. Вас встречают боевые товарищи. 
Вылетайте из базы и включайте авто- 
пилот. Он поведет вас с точку Nav 1. Победа в бою, который там завяжется, обеспечит вам 
успешное выполнение всей миссии. Прибыв в точку назначения, вы наткнетесь на два транс- 
порта под прикрытием корвета в сопровождении четырех истребителей Strakha. Отдайте на- 
парнику приказ атаковать ближайшего противника (то есть Break and Attack), а сами поста- 
райтесь уничтожить транспорты — вашу основную цель. Если они успеют совершить прыжок, 
то войну можно считать проигранной. Включите торпеды ина форсаже приблизьтесь ктранс- 
порту. Поскольку время наведения торпед достаточно велико, то вам придется притормозить 
у самой цели и подождать около секунды (за это время враги ничего не успеют с вами сде- 
лать). Выпускайте торпеду и резко сворачивайте в сторону с набором ускорения. Так вы из- 
бежите повреждений осколками транспорта. Летите ко второму транспорту и примените тот 
же трюк. Теперь вам осталось разобраться с кораблями. Пока вы охотились за транспортами, 
напарник успел уничтожить пару истребителей. На вашу долю остается корвет, который дви- 
жется не особо быстро и представляет собой при этом отличную мишень. Уничтожьте его 
торпедой и помогите товарищу добить истребителей. Летите в Nav 2. Там вам тоже придется 
выдержать бой, впрочем не такой суровый, как первый. Всего-то на вас нападут четверо 
невидимок Strakha, правда все одновременно и с разных направлений. Справившись с ними, 
летите в BNav 3. Надеюсь, что к тому времени у васеще останутся торпеды. Онивамчрезвы- 
чайно пригодятся при уничтожении авианосца, прикрываемого целой армадой истребителей. 
Сразу к нему не летите, а подождите в отдалении. На вас нападут четыре корабля типа Dar- 
ket, затем четверка Dralthi. После небольшой передышки, которую вы получите за героичес- 
кие попытки отбить атаки, вас атакуют четыре Darket и четыре Vaktoth. Справиться с ними не 
сложно, только экономьте торпеды. В ближайшем космосе кроме вас остался только авиано- 
сец, огневой мощи которого вполне достаточно, чтобы OT вас за короткое время остались 
одни обломки. He подлетайте к нему, а выпустите с дальнего расстояния оставшуюся торпе- 
ду. Она проделает брешь в защите. Теперь бросайтесь в атаку и прожигайте броню лазера- 
ми. Миссия окончена. Возвращайтесь на базу. 





ssi — —— 


Комментарии: Если вы не выполните эту миссию (впрочем, как и любую другую из группы), 
то ваш флот перейдет в систему Delius и начнет там выполнять Миссию 1. В случае успешно- 
го выполнения вы продолжите кампанию выполняя Миссию 2 текущей группы. 
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После миссии поднимитесь в казарму и поговорите с Vaquero. Этот человек увлечен 
довоенной музыкой, которая чем-то сродни рок-н-роллу. Но думы его теперь отнюдь не об 
этом. Враги, хоть и отброшены, все же сильны, и он беспокоится об ответном ударе. Успо- 
койте его, ответив фразой “Отбрось сомнения, Вакеро” (Stop worrying, Vaquero...). 

Еще вы можете поговорить с Хоббсом в оружейной. Он расскажет вам о войне с точки 
зрения расы Кильратов. Война для них — это вся жизнь, а не способ достижения каких-то 
целей. Выслушайте его внимательно и идите выполнять следующую миссию. 


Миссия 2 (решающая). Уничтожить вражеский 
конвой 


Цель задания: Конвой совершает последовательные переходы через точки Nav 1, Nav 2 и 
Nav 3. Необходимо найти все транспорты и уничтожить их. 

Эта миссия покажется вам чрезвычайно простой, если в напарники вы возьмете Ма- 
ньяка — отличного стрелка и опытнейшего пилота, а также если будете действовать соглас- 
но изложенному здесь плану. 

Выберите себе Thunderbolt. Из двух 
предложенных кораблей он обладает наи- 
большей универсальностью. Longbow значи- 
тельно уступает ему по скорости и маневрен- 
ности, что является существенным минусом в 
драке с большим числом хорошо вооружен- 
ных противников. Замените ракеты с тепло- 
вых на запоминающие образ, а вот единст- 
венную торпеду на подвеске не трогайте — она 
вам очень пригодится. 

Вылетев с базы, направляйтесь в точку uy 
Nav 1. Tam вы встретите “голову” конвоя, TONb— “Hy 4TO ж ты Tak?” 
KO что вышедшего из гиперпространства. Пока 
враги не опомнились, отдавайте напарнику приказ атаковать, а сами, не обращая внимания 
на боевые корабли, устремляйтесь к транспорту. Броня у него чрезвычайно слабая и не до- 
ставит вам никаких хлопот. Разве что перед тем, как добить его лазерами, выпустите ракету. 
Теперь вам нужно уничтожить эскорт, ведь без этого невозможно продолжение миссии. В его 
состав входят: разрушитель, восемь истребителей Vaktoth и четыре — Darket. Как бороться 
с истребителями вы, наверное, уже знаете и без подсказки, а вот для уничтожения разруши- 
теля используйте торпеду — этого ему вполне достаточно. Летите в точку Nav 2. И снова вы 
застаете там транспорт под прикрытием корвета и четырех Darket. Снова напарник должен 
заняться истребителями, а вы в это время будете уничтожать транспорт. К тому моменту, как 
транспорт прекратит свое существование, Маньяк уничтожит всех четверых, так что корвет 
вы будете “добивать” вместе. Уничтожив все суда в видимости радара, летите дальше. вам 
предстоит последняя боевая задача в точке Nav 3. Тут находится последний транспорт кон- 
BOA, экипаж которого лелеет слабую надежду на спасение. Набрасывайтесь на него и уничто- 
жайте, отдав приказ “атакуй мою цель”, и лишь затем затевайте драку с остальным флотом, 
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таким же мощным, как и тот (светлая ему па- 
мять!), который вам пришлось разогнать вМау 
1. Со своей последней задачей вы справи- 
тесь практически без труда, только теперь за- 
ставьте напарника выпустить торпеду по раз- 
рушителю (просто захватите разрушитель 
системой наведения и отдайте напарнику 
приказ “атакуй мою цель”, (о приказах напар- 
нику смотри пункт “Система связи”). Вклю- 
чайте автопилот и летите домой. Миссия 
окончена. 

Поднявшись в комнату отдыха, чтобы 
расслабиться и пропустить стаканчик-другой 
чего-нибудь покрепче, вы встретите там Флинт, явившуюся сюда с аналогичными намере- 
ниями. О чем можно поговорить в уютной обстановке с красивой девушкой...? “Только не о 
войне,” — подумаете вы и окажетесь неправы. Потому как речь пойдет именно о ней. Война 
так прочно засела в душах людей, что уже ни один разговор не обходится без ее упоминания. 

Закончив этот печальный и вто же время веселый разговор, вы отправляетесь выпол- 
нять следующую миссию. 





Истребитель, способный истреблять 
планеты. 





Миссия 3 (решающая). Сопровождать “Викторию” до 
точки прыжка. 


Цель задания: Провести корабль-базу “Виктория” через точки Nav 1 и Nav 2 кточке прыжка. 

Среди пилотов и на этот раз выберите Маньяка. Миссия ответственная, и пара зорких 
глаз и умелых рук вам совсем не помешают. Список кораблей, на которых вы сможете вы- 
полнить эту миссию, состоит из четырех ма- 
шин: это Arrow, Hellcat, Thunderbolt, Long- 
bow. Среди них, как и в прошлый раз, реко- 
мендуем выбрать Thunderbolt — ero универ- 
сальность с честью позволит вам выйти из 
этого нелегкого испытания. Только не забудь- 
те, как и прежде, переоснастить его ракета- 
ми, запоминающими образ. 

Вылетайте с базы и включайте автопи- 
лот. В окрестностях точки Nav 1, но не доле- 
тая ее, у вас произойдет первая стычка с ко- 
тами. Они попытаются разгромить ваш эс- 
корт, послав для этой цели всего двух Рак- 
tahn и пару Darket. Справится с ними — дело 
пяти минут. И вот вы уже летите дальше. В 
точке Мау 1 вас поджидает вражеский флот, 
состоящий из авианосца, двух Strakha uv шес- 





Пора садиться в кабину. 
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ти Darket. Ваша задача — не уничтожать их, а сохранить “Викторию”. Поэтому прикажите 
напарнику атаковать, а сами летайте кругами вокруг базы, отгоняя вражеские истребители, и 
лишь по возможности уничтожая их. Не увлекайтесь погоней, противник только того и ждет, 
чтобы напасть на беззащитную базу. После того, как все истребители разогнаны, а напарник 
уничтожил авианосец, двигайтесь дальше. В точке Мау 2 вас ждет сюрприз, и вы должны 
быть к нему готовы. Как обычно, завяжется бой с превосходящими силами противника, но 
через некоторое время откуда ни возьмись появится торпеда, мощности которой достаточно, 
чтобы уничтожить “Викторию”. Вам необходимо сбить ее на подлете, а для этого нужно по- 
стоянно находиться около базы. Как только дело сделано, бросайте все разборки и запраши- 
вайте разрешение на посадку. Миссия окончена. 

В стане Кильратов паника. “Виктория” ушла целой и невредимой. Командующий коша- 
чьим флотом рвет на себе шерсть, готовясь к смерти. Император в бешенстве и готов разо- 
рвать на куски всех придворных собственными когтями. Он отдает приказ послать землянам 
ультиматум. 

A TEM временем земной флот совершает прыжок в систему Caliban, чтобы еще сильнее 
углубиться в пространство, занятое Кильратами. 


Группа 6. Система Caliban 


Выйдя из кабины истребителя на палубу базы, вы застаете достаточно неприятную сценку. 
Кобра и Хоббс, которые извечно недолюбливали друг друга, о чем-то отчаянно спорят. Ка- 
жется, что их диалог вот-вот перейдет в драку. Надо вмешаться, пока не пролилась чья-то 
кровь. Кобра обвиняет Хоббса в том, что он выдал своим соплеменникам планы людей. На 
что тот вполне резонно отвечает, что сам едва не погиб в бою, защищая “Викторию”. Но 
девушка не унимается. Вам пора вмешаться и прекратить это безобразие, выбрав фразу 
“Play along with her...” (Оставь ее в покое...). 

“Всему персоналу! Срочно явиться на мостик!” — слышите вы из динамика, зайдя в 
центр управления полетом. Это касается и вас. Поднимитесь на лифте на третий уровень. 

На мостике царит всеобщее возбуждение. В центральный компьютер корабля проник 
вирус, поразив все системы управления. Некоторое время на экранах ничего не видно, но 





el SR 


“Мы этих кошек душили, душили ...”. В баре собирается народ. 
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потом изображение проясняется, и на всех мониторах появляется лицо (а может, морда) ко- 
мандующего вооруженными силами империи кильратов. Его обращение к людям выглядит 
несколько непонятным. Командующий утверждает, что кильраты являются примером для 
всех остальных рас известной части галактики, и уничтожение людей-кошек — позор для 
людей. Он обвиняет Кристофера Блэйра и предупреждает, что души всех уничтоженных им 
пилотов не простят ему этого. 

“Что за чушь он несет”, — удивляется Кристофер. “Позовите сюда Хоббса, может быть 
он разъяснит нам ситуацию,” — приказывает капитан Эйзен. 

Да, Хоббс действительно дает объяснение поведению кильрата. По их мнению, война 
носит психологический характер, и чтобы победить противника, его нужно не столько унич- 
тожить, сколько запугать. Все мировоззрение этой расы зиждется на данном факте. Такая 
философия не может не радовать людей, ведь для них запугивания противника не опаснее 
занозы. 


Миссия 1 (решающая). Защитить свои разрушители 


Цель задания: Защищать разрушители в точках Nav 1 и Nav 2. Уничтожать всех нападающих 
противников. 

Миссия предстоит не из легких, к тому же летать снова придется среди красноватого 
тумана космической пыли. Для лучшего выполнения задания вам придется взять в напарни- 
ки Маньяка — самого опытного пилота. Он не покинет вас, ведь деваться ему все равно 
некуда. Среди истребителей — вам на выбор будет предоставлено четыре модели — лучше 
всего подойдет HellCat. Хотя он и не несет огромного количества ракет, но его маневрен- 
ность чрезвычайно важна в этом задании. 

Вылетев из базы, направляйтесь в точку Nav 1. Там вы застанете печальную картину: 
два разрушителя отбиваются от полчищ истребителей. Одному из ваших кораблей уже ничто 
не поможет — он разлетается по винтикам 
прямо на ваших глазах. Зато второй разруши- 
тель успешно отбивает одну атаку за другой. 
Тем не менее, ему нужно помочь. Вам придет- 
ся справиться с двумя Vaktoth и сопровожда- 
ющим их вражеским разрушителем. Направьте 
напарника атаковать истребители, а сами по- 
пытайтесь выпустить издали три ракеты по 
разрушителю. Вы нанесете ему повреждения. 
Теперь атакуйте его со стороны сбитого раке- 
Tamu силового щита. Вряд ли первая атака 3a— 
кончится удачей, но развернуться для повтор- 
ной атаки вы не успеете — напарник, распра- 
вившись с истребителями, добьет разруши- 
тель. Космос свободен. Приняв благодарность 
от экипажа корабля, включайте автопилот и 
летите в точку Nav 2. 





кА ОА ae ар callie: Е: Е те 
Поболтайте с Роллинсом. Может, 
скажет что полезное. 
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Там ситуация примерно схожая — разрушитель отбивается OT врагов, которых значи- 
тельно больше, чем в первом случае. Для полной победы вам придется уничтожить четверых 
Vaktoth (с которыми, впрочем, не будет никаких проблем) и вражеский разрушитель. С ним, 
каки в первом случае, вам придется поднапрячься. Причем вероятность быть уничтоженным 
вбою возросла довольно значительно. Разрушитель будет концентрировать на вас свой огонь. 
Здесь лучше не предпринимать попыток лобовой атаки, а выпустив ракеты, приказать на- 
парнику заняться им. Сами вы должны теперь уничтожить истребители, иначе они уничтожат 
вашего напарника. Ну вот корабли противника повержены, и вы с победой возвращаетесь на 
базу. Миссия окончена. 


Комментарий: В случае неудачного прохождения миссии ваш флот совершает прыжок в 
систему Torgo, где вы начинаете выполнение первой миссии. Если все окончилось благопо- 
лучно, то вас в системе Caliban ожидает вторая миссия. Обо всех заданиях и способах их 
прохождения вы можете прочитать, обратившись к пункту, описывающему войну в соответ- 
ствующей системе (“система Тогдо” и “система Caliban’, соответственно). 


Вас встречают как героя и жмут вам руку за удачное выполнение задания. Вы подни- 
маетесь в центр управления полетами и встречаете там Флинт. Девушка с нетерпением ожи- 
дает вас. Она в очередной раз вспомнит своего отца, который был бравым пилотом и никогда 
не поворачивался к противнику спиной. Отвечайте ей “It’s tough getting old...”. Она восхи- 
щается вами и говорит, что вы — такой же герой, как иее отец. Флинт просто горит желанием 
быть вашим напарником в следующей миссии. Запомните это. 

В спальне вы можете поговорить с Флэшем, хотя этот диалог о стратегии войны вас ни 
к чему не обязывает. 

Последний диалог у вас может состояться с Маньяком в оружейной. Вы застаете его 
там, в тяжелых раздумьях о дальнейшей судьбе галактики: 


— Не нравится мне все это! 

— Что именно, — попросил уточнить Блэйр. 

— Да вот, виляем все вокруг да около этих проклятых кошек. Сначала Небула, теперь 
вот астероидное поле. 

— А чего же ты хочешь? 

— Нормальной драки. Ведь только так можно победить (“Вад him..."). 

— А ведь точно. Давненько я не пробовал на вкус кошачьего мяса. 

— Здорово! Значит, ты заодно со мной? 

— Конечно! О чем речь, старина Тодд. 

После разговора спускайтесь вниз и начинайте следующую миссию. 


Миссия 2 (решающая). Уничтожить вражеский 
конвой в системе Небулы 


Цель задания: Пролететь через точки Мам 1, Мау 2 и Мам 3. Уничтожить все транспорты и 
эскорт врагов. 
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Для выполнения этого задания возьмите напарником Флинт. Она так давно ждала этой 
чести. Пусть сражается она не очень, зато злости к кошкам в ней хоть отбавляй. 

Среди кораблей желательно выбрать Thunderbolt. Только не забудьте заменить все 
тепловые ракеты на запоминающие образ. Основные сложности вас ожидают исключитель- 
но в точке Nav 3. Все остальное по сравнению с ними — просто детский писк на лужайке. В 
точке Nav 1 вам предстоит уничтожить всего четверых Darket. Такому опытному пилоту, ка- 
ковым вы теперь являетесь, сделать это не составит труда даже без помощи напарника. В 
точке Nav 2 придется решить задачу посложнее. Все-таки шесть Dralthi и 4 Vaktoth — не 
беспомощные мишени. Их пилоты тоже жаждут вашей крови. Уничтожая их, попытайтесь 
сохранить как можно больше ракет — они понадобятся вам на завершающем этапе миссии. 
Тут стоит подключить к работе и напарника (то бишь отдать приказ “выйти из строя и атако- 
вать”, о приказах напарнику смотри пункт “Система связи”). Одному вам, по совершенно оче- 
видным причинам, просто не справиться. Как только все враги уничтожены — следуйте в Мау 
3. Здесь вам придется действовать быстро, точно и осторожно. Хоть истребителей противни- 
ка не будет вовсе, два корвета, разрушитель и разведчик, вместе — достаточно трудная цель. 
Отправьте напарника атаковать разрушитель (для этого захватите разрушитель системой 
наведения и отдайте напарнику приказ “Атакуй мою цель”), а сами выпустите торпеду с даль- 
него расстояния по ближайшему корвету. Он не сможет достать вас своими орудиями на Ta— 
ком расстоянии. Дождитесь момента взрыва ракеты, и, как следствие, и уничтожения кораб- 
ля, на броне которого она разорвалась, и принимайтесь за уничтожение второго корвета. 
Четырех маленьких ракет ему должно хватить. Если же одна из них промажет, то добейте 
корвет лазерами, больше не расходуя боеприпасы. Теперь против вас двоих остался только 
разведчик, который попытается скрыться. Не дайте ему уйти (иначе миссия будет провале- 
на). Выпустите оставшуюся пару ракет и атакуйте лазерами. Конечно, серьезные поврежде- 
ния, полученные ранее, заставят вас вести себя осторожнее, но, тем не менее, шансов у 
разведчика немного. Уничтожив его, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 


Аа 
у 1 р 





НН sie 


Поговорите с Маньяком. 


Ох, не врезаться быв родную базу. 
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Комментарий: Если миссия провалена, To флот отправляется в систему Torgo (Миссия 1), а 
при удачном выполнении задания вы будете выполнять следующую миссию в системе Caliban. 


Миссия 3. Сопровождать “Викторию” 


Цель задания: Сопроводить “Викторию” до прыжковой точки Nav 1. Уничтожать все напа- 
дающие корабли противника. 

Ну вот мы и достигли последней миссии в этой злосчастной системе, где космическая 
пыль витает в вакууме, и нет никакого спасения от врагов. В качестве напарника выберите 
Маньяка, а среди кораблей, которых и предоставлено-то вам будет всего два (Arrow и Hell- 
cat), выберите Hellcat. Переоснащать его для выполнения задания совершенно не нужно. 

Вы летите в точку Nav 1, откуда “Виктория” совершит прыжок. Но враг не дремлет. На 
пути к Мау 1 вас подстерегают две засады. Сначала вам придется сразиться с корветом и 
четырьмя Darket. Расположение этих кораблей будет таковым, что вы сможете сначала унич- 
тожить все истребители, и лишь затем приняться за сам корвет. Вдвоем уничтожить его 
будет гораздо легче. Желательно потратить на него не более двух ракет (в дальнейшем вы 
поймете, почему). Не стараясь снести ему орудийные башни, нанесите энергетический удар 
в брешь, пробитую ракетами. Ваш напарник добьет противника. Включайте автопилот. Сле- 
дующая стычка в точности повторяет предыдущую, поэтому и вести себя нужно точно так 
же. Разгромив противника, летите в Мау 1. Здесь вам предстоит длительное и полномас- 
штабное сражение. Еще раз хочется напомнить о том, что не следует далеко отрываться от 
“Виктории” — ваш напарник один не справится с противником. Хорошо, что все враги напа- 
дают на базу, и потому вы можете применять “засадную” тактику. Сначала придется уничто- 
жить четыре истребителя Dralthi uv корвет. Успешно разобравшись с ними, отлетайте от базы 
и ждите. Вам предстоит отбить еще пять атак, к счастью, не очень яростных. В качестве 
нападающих будут выступать два Dralthi, после этого — четыре Vaktoth и затем двое \ак- 
toth. Восемь Darket вынырнут совершенно неожиданно, рядом с “Викторией”. Поспешите 
туда. В завязавшейся драке попытайтесь отманить противников подальше и расстрелять их 
поодиночке. Летите назад к базе и запрашивайте разрешение на посадку. Миссия окончена. 

“Виктория” совершает прыжок в систему Тогдо, оставляя за собой лишь обломки вра- 
жеских кораблей и унося на своих бортах рыжую космическую пыль — символ победы. 


Группа 7. Система Torgo 


“Полковник! К нам приближается транспортный корабль,” — ехидно ухмыльнувшись, сооб- 
щает Роллинс, — "Может быть к нам прибывает молодая девушка? Наверное, блондинка. 
Вам она точно понравится”. 

Роллинс ошибся. На базу прибыл отнюдь не женский батальон. Из транспорта в сопро- 
вождении свиты на палубу сошел адмирал Толвин, автор проекта “Бегемот”. Весь комсостав 
базы вышел навстречу: 

— Добрый день, господа! — Здравия желаем, господин адмирал! — A воти наш леген- 
дарный полковник Блэйр, — заметил вас адмирал, — ваше имя гремит на всю галактику. 
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Позвольте пожать вашу мужественную руку. “Score points with the Admiral...”, — подумал 
Блэйр, а вслух сказал: 

— Для меня большая честь служить под вашим командованием, адмирал. 

— Мнетакже радостно, что под моим командованием служат настоящие герои. Вместе 
мы покорим ненавистных кошек. Не так ли? 

— Так точно, сэр! 

Перед началом очередной миссии в оружейной у вас состоится диалог с Флинт. Она 
возмущается тем, что все постоянно пытаются психологически воздействовать на персонал 
базы, разобщить людей, вызвать панику. Сначала кильрат, теперь, вот, Толвин прибыл со 
своим дурацким визитом. На ее тираду вы должны ответить как можно более полно, выбрав 
фразу “She can see Tolwyn’s jerk” ("Неужели не видишь, что Толвин пустышка"). В любом 
случае, это пойдет на пользу вашим взаимоотношениям. 


Миссия 1. Очистить систему для “Бегемота” 


Цель задания: Уничтожить всех врагов в точках Nav 1, Nav 2 и Nav 3. 

Ну вот и началось претворение в жизнь плана “Бегемот”. Смертоносное орудие вот-вот 
должно совершить прыжок в систему Torgo и уничтожить планету. Адмирал горд своим пла- 
ном. Он еще не знает, что неприятная неожиданность, из тех, которыми изобилует вся исто- 
рия человечества, произойдет и теперь. А пока он пребывает в хорошем настроении и готов 
нанести кошкам смертельный удар. 

На это задание вы не можете выбрать ни напарника, ни корабль. Все выполняется в 
большой спешке, поскольку адмирал только что огласил детали плана и сразу послал всех в 
бой, чтобы сохранить операцию в секрете. Вам в качестве напарника достается Флинт (ну 
что ж, тоже очень неплохо — стреляет девушка достаточно хорошо), а летать доведется на 
Arrow. Причем переоснастить его вам не удается. 

Вылетев с базы, направляйтесь в Nav 1. Там вам предстоит встреча с двумя Strakha и 
парой Paktahn. В общем-то, это единственное сражение в миссии, в котором вам стоит 
опасаться за свою шкуру. Тем не менее, разобраться с ними не представляет труда. Главное, 
не забудьте приказать Флинт атаковать противника. Уничтожив эту четверку, летите в точку 
Мау 2. Хотя противников там будет намного больше, чем в первом случае, но к вам присо- 
единятся еще два истребителя. Вам практически ничего не придется делать в этом бою. Соб- 
ственно, вы даже не успеете подлететь к месту схватки, ваши напарники уничтожат против- 
ника раньше, чем вы до него доберетесь. Всю вашу группу атакуют следующие противники: 
два Vaktothv двадцать Paktahn, налетающие группами по четыре корабля. Впрочем, если вы 
пошевелитесь, то один или два врага могут оказаться и на вашем счету. 

В точке Nav 3 повторится история первого боя. Снова два Strakha и два Paktahn. Ho 
теперь вас уже четверо, и в уничтожении противника не будет никаких проблем. После боя 
вас ожидает встреча с “Бегемотом”, тем самым супероружием, которым земляне надеются 
уничтожить материнскую планету людей-кошек. Огромный излучатель, смонтированный на 
транспорте, способен в едином залпе выплюнуть такое количество энергии, что кора плане- 
ты, в которую попадет этот залп, мгновенно разлетится на части, аядро превратится в Сверх- 


592 


WING COMMANDER Ill: HEART OF THE TIGER 








новую. “Бегемот” уже совершил прыжок, вышел на позицию и вот-вот готов уничтожить Кильру. 
Включайте автопилот и летите на базу. Миссия окончена. 

После боя вы можете поговорить с Рэйчел, которая расскажет вам о характеристиках 
“Бегемота”. 

В лифте у вас может состояться диалог с Роллинсом, который обнаружил в бортовом 
компьютере файлы с секретными данными Толвина по проекту “Бегемот” и связанной с ним 
перетасовкой команды “Виктории”. Он предлагает их вам для ознакомления. Как честный 
человек, вы отвечаете ему категорическим отказом. 

Следующий, и последний, разговор может состояться у вас с Толвином на мостике. 
Возмущенный тем, что он начал командовать здесь, вы задаете вопрос о его статусе Ha ко- 
рабле. На ваш вопрос адмирал отвечает, что план “Бегемот”, разрабатывавшийся в полном 
секрете на протяжении десяти лет, теперь подошел к завершающему этапу. Но нужна на- 
дежная команда, среди членов которой не будет предателей. Он предлагает и вам присоеди- 
ниться к выполнению плана, на что вы, конечно же, ответите согласием. 


Миссия 2. Заминировать все прыжковые точки 


Цель задания: Пролететь через точки Nav 1 — Nav 4 и установить у каждого прыжкового 
тела по две мины. 

Миссия не слишком сложная, поэтому в 
качестве напарника вы можете выбрать лю- 
бого пилота. Зато есть одна “подковырка”, без 
которой невозможно пройти миссию. Она свя- 
зана с тем, что необходимо минировать прыж- 
ковые точки. Хотя вам и предлагается на вы- 
бор два корабля, тем не менее, использовать 
вы можете только Longbow, так как Thunder- 
bolt не способен даже при максимальной за- 
грузке принять на борт восемь мин. Если вы 
боитесь промахнуться при минировании, то 
загрузите на корабль четыре запасных мины 
вместо легких ракет (противников все равно 
будет не особо много). 

Вылетев из базы, направляйтесь в точ- a So es 
ку Мау 1. Прыжковое тело там охраняют два Флинт скучно. Поговорите с ней. 
Vaktoth и два Paktahn (впрочем, точно такая 
же вражеская застава находится и у осталь- 
ных трех тел). У вас нет достаточной маневренности и скорости, чтобы угнаться за ними, но, 
тем не менее, у вас толстая броня и необходимое вооружение, которое с пары выстрелов 
укладывает противника наповал. Справиться с ними несложно. Теперь, когда никто вам больше 
не мешает, минируйте точку. Для этого вам необходимо выбрать в качестве цели прыжковое 
тело и подлететь к нему на расстояние не более 2000. Теперь можно ставить мину (только не 
забудьте ее сначала выбрать). Пролетите чуть дальше и поставьте вторую мину с другой 
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стороны, приблизительно на том же самом расстоянии. Если все сделано правильно, то ком- 
пьютер выдаст вам надпись “Proceed to next waypoint" ("Следуйте к очередной точке"). Если 
же одна из мин была установлена слишком далеко, воспользуйтесь запасной (не зря же вы их 
погрузили перед вылетом). 

Облетев таким образом все четыре точки, уничтожив всех врагов и заминировав тела, 
возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 


Миссия 3. Уничтожить танкеры 


Цель задания: Лететь в точку Nav 1 и уничтожить там три вражеских танкера. 

На задание вы можете взять любого пилота, а среди кораблей лучше выбрать Hellcat. 

Как известно, дичь в космосе беззащитной не бывает. Вот и на этот раз танкеры нахо- 
дятся под охраной целой эскадры кошачьих истребителей, с которыми вам обязательно при- 
дется сразиться. Однако при выполнении этого задания вас ждет неожиданность, причем 
достаточно приятная. Как только вы доберетесь до точки Nav 1, и уничтожите там пару из 
шести вражеских Asteroid, а затем приметесь за сами танкеры, тут экипажи этих судов и не 
выдержат, и сдадутся вам в плен. Дальнейшая ваша задача заключается лишь в том, чтобы 
уничтожить оставшиеся истребители противника (не жалейте ракет — больше драться не 
придется) и вернуться на базу. Миссия окончена. 

“Бегемот” отправился в систему Loki, чтобы нанести по одной из ее планет сокруши- 
тельный удар и преподать урок этим кошкам. А тем временем какой-то ренегат, предатель 
человеческой расы, добрался до базы кильратов и выложил им все стратегические планы 
землян. Наверное, он получил за это свои тридцать серебряников. 

Поднявшись в спальню, вы обнаруживаете Tam Vaquero, который с довольным лицом 
наигрывает на гитаре рок-н-ролл. Он просто счастлив, что война может вот-вот завер- 
шиться. “Бегемот” почти наверняка выполнит свою миссию. 

Для того, чтобы защитить “Бегемот”, “Виктория” отправляется вслед за ним в систему 
Loki, самое сердце империи кошек. 


Группа 8. Система Loki 


Миссия 1. Уничтожить корабли охранения Loki-4 


Цель задания: Пролететь через точки Мау 1, Мау 2 и Мам 3; уничтожить там все корабли 
противника. 

Эта миссия, по количеству врагов, убитых вами, может стать одной из самых насы- 
щенных во всей игре. Поэтому в качестве напарника возьмите Маньяка или Хоббса — са- 
мых лучших стрелков Конфедерации. Из двух возможных вариантов кораблей желательно 
выбрать Hellcat — его маневренность будет очень ценна в этом случае. 

В начале миссии вы направляетесь в точку Nav 1, где вам предстоит сразиться с двумя 
корветами, четырьмя Darket и четверкой Vaktoth. Хорошо, что они не нападают все разом, 
иначе — точно “кранты”. Попытайтесь сначала уничтожить истребители и лишь затем сра- 
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жайтесь с более крупной “дичью”. Хотя истребителей достаточно много, их придется одолеть, 
не используя ракет. Лучше потратить их на корветы (по три на брата). Еще раз хочется напо- 
мнить о том, чтобы вы не приближались к кораблям во время их взрыва — это печально отра- 
зится на вашем здоровье. Уничтожать их желательно по одному, каждый раз привлекая на- 
парника, чтобы не распылять силы. 

Справившись в противником здесь, летите в следующую точку (Nav 2). Там Ha васна- 
падут десять Dralthi, причем все одновременно. Однако, по каким-то непонятным причинам, 
четверо из них покинут бой, едва вступив в него. Ну, а справиться с шестерыми противниками 
у вас сил вполне хватит. Уничтожив их, включайте автопилот. Он приведет вас в Nav 3. Там 
следует ожидать нападения сначала шестерки Vaktoth, затем четверых Darket и, “под зана- 
вес”, четверых Strakha. Причем, если с первыми двумя группами вы справитесь относительно 
легко, потеряв лишь небольшую часть защиты, то с последними возникнут проблемы. Stra— 
kha ведут себя очень нестандартно. К тому же появятся они с разных сторон и атакуют одно- 
временно. С вашей потрепанной броней это может оказаться опасным. Попытайтесь удрать 
OT них, а затем перебить их одного за другим. Уничтожив последнего, возвращайтесь на базу. 
Миссия окончена. 

После миссии поднимитесь в комнату отдыха. Там вы застанете Маньяка. Он жалуется 
на то, что Толвин не берет его в свою команду. Ведь Маньяк такой “крутой” ас, и скоро весь 
мир заговорит о нем, как говорит сейчас о Кристофере Блэйре. 

И еще один разговор вам предстоит в казарме с Коброй. Она все сильнее и сильнее 
злится на кильратов, и Хоббса в том числе. Девушка просто горит желанием убить его. Вы 
успокаиваете ее, говоря, что Хоббс — свой, несмотря на то, что принадлежит к расе чужа- 
ков. И, в принципе, не все кильраты так уж плохи. По большому счету, развязал войну имен- 
но император, которого поддерживают далеко не все его соплеменники. 

Идите в оружейную. Там вы встретитесь с Эйзеном. Старик совсем убит горем. Толвин 
принял командование на себя и оставил его без корабля. “Кто я теперь?”, — с горечью спра- 
шивает OH — “просто жалкий старик””. 

Да, среди ваших товарищей бродит недовольство. Адмирал разобщил дружную се- 
мью. Вы чувствуете, что может начаться бунт. Надо что-то делать. Возвращайтесь на мос- 
тик и выскажите Толвину все, что вы о нем думаете. Однако он не воспримет ваши слова 
всерьез, а только отмахнется, сославшись на важность задания. 


Миссия 2. Прикрытие “Бегемота” 


Цель задания: лететь вместе со всей эскадрой к планете Loki-4 и защищать от нападения 
врагов “Бегемота”, пока он своим выстрелом не разрушит планету. 

В качестве напарника возьмите Маньяка, а из всех доступных кораблей выберите Hell- 
cat. 

Ваша миссия начинается непосредственно у планеты. Вы сталкиваетесь с противни- 
KOM, едва вылетев с базы. Четверо Paktahn предпринимают попытку помешать выстрелу 
“Бегемота”. Однако вы уже тут как тут. Расправиться с ними не трудно. тем более что весь 
тяжелый флот конфедерации поддерживает вас огнем. 
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Противник уничтожен, и “Бегемот” про- 
изводит выстрел (к сожалению, единственный 
в своей карьере). Одной планетой в галакти- 
ке, населенной разумными существами, ста- 
ло меньше. Ее поглотило буйство энергий 
космического масштаба. 

Следом за четверкой истребителей, 
прибывает остальная кильратская эскадра, 
состоящая из двух корветов, четырех З4га- 
kha и пары Paktahn. Тем не менее, они подо- 
спели слишком поздно. Одной из основных en : 
баз кильратов больше He существует. Ho ис Кто сказал, что на войне не бывает 
ними вам придется драться до последнего. вечеринок? 

Сначала нужно обратить внимание на корве- 

ты (они появятся раньше остальных). Их надо заманить в гущу своих кораблей и там со- 
вместными усилиями уничтожить. Теперь и с истребителями справиться не так сложно. Толь- 
ко вотневидимки могут появиться слишком далеко отваси сразу начнут терзать “Викторию”. 
Поэтому, справившись с корветами, не отлетайте далеко. Тогда успех вам гарантирован. За- 
прашивайте разрешение на посадку. Миссия окончена. 





Миссия 3. Защитить “Бегемот” 


Цель задания: уничтожать всех противников, нападающих на “Бегемот”. 

Сразу оговоримся — эту миссию выполнить невозможно, так как на корабль напа- 
дает бесконечное число истребителей Paktahn. Поэтому и выбор напарника, и выбор 
корабля имеют значение только для того, чтобы “продержаться”, пока противник не унич- 
тожит “Бегемот”. А оставаться в живых вам надо ровно 1 минуту 20 секунд реального 
времени. 

Ваша задача чрезвычайно проста. Вы летите в точку встречи с “Бегемотом” и пы- 
таетесь не попасться противнику на глаза. Враг уничтожает орудие и скрывается. 

План Толвина рухнул. Благодаря яростной атаке врага, новейшее орудие переста- 
ло существовать, успев поразить только второстепенную цель. Но для вас не это главное. 
Вашу любимую, которую кошки захватили в плен вместе с группой землян, император, в 
знак победы над людьми, собственноручно разорвал на части. “Сердце Тигра приведет 
нас к победе”, — промолвил он, убивая ее. Как он ошибался. Нельзя так злить суперге- 
роя. Теперь у вас осталась только одна цель в жизни — отомстить всем кильратам за 
убийство Angel. 

“Прыжковое тело будет активно только 90 секунд”, — заговорил коммуникатор, 
вырывая вас из печали, — “Всем срочно вернуться на Викторию”. 

Это касается и вас. Разворачивайтесь в сторону базы и на форсаже неситесь к 
ней. Вы успеете приземлиться в последнюю секунду. Миссия окончена. 

Спасаясь от нападения, уцелевший земной флот совершает прыжок в систему Al- 
сог, где надеется начать новое наступление. 
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Группа 9. Система Alcor 


Адмирал Толвин покидает “Викторию”. План провалился, и больше ему здесь делать нечего. 
Он желает остальным удачи и отбывает в своем корабле на Землю. Капитан Эйзен снова 
становится командиром базы, а Кристофер Блэйр пребывает в смертельной тоске и дикой 
ярости ко всему чужеродному. 

Вы поднимаетесь в комнату отдыха с целью напиться. Там за стойкой уже сидит 
Рэйчел: 

— Соболезную твоему горю. — Да что ты понимаешь в настоящей любви! У тебя на 
уме только железки! Кстати, откуда ты знаешь? — Проклятые кошки передали ЭТО по 
всем каналам! — !!! — Заканчивай пить, герой! Вином горе не заглушишь. Отомсти им 
за смерть Angel! (“She’s OK. She understands" ("Она молодец. Она понимает") — думаете 
вы) — Да, действительно. Ты права. Я уничтожу этих выродков! 

“Тревога! Всем пилотам срочно занять свои места”, — доносится из динамика. Вы 
вскакиваете с места и бежите к лифту. 


Миссия 1. Защитить “Викторию”. Очистить от врагов 
окружающее пространство 


Цель задания: Уничтожать всех нападающих на “Викторию”, затем лететь в точки Nav 2, 
Nav 3 и Nav 4, уничтожить там всех врагов. 

Ни напарника, ни корабль, по вполне понятным причинам, вы выбрать не сможете. В 
бой придется идти на том, что оказалось под рукой. Напарником в этой миссии у вас будет 
Хоббс, а летать вам придется Ha Arrow. 

Вылетайте из базы и включайте автопилот. Он поведет вас в точку Nav 1, где вы ока- 
жетесь чуть раньше “Виктории”. До ее подхода вам надо кое-что сделать. А именно, вдвоем с 
напарником уничтожить два из трех находящихся там корветов. Прибыв в Nav 1, корабль- 
база поможет вам в сражении с третьим. Сразу после этого появится еще один корвет в 
сопровождении четверки Vaktoth. Впрочем, самого корвета вы и не заметите. Его уничтожат 
Хоббс и Шеффилд, подоспевшие вам на помощь. На вашу долю останутся только истребите- 
ли, драка с которыми будет отнюдь не простой. Лишь под конец вы сможете рассчитывать на 
помощь напарника. Но и это еще не все, отбившись от атаки, вы сразу столкнетесь с новым 
противником. Из подпространства покажутся восемь Darket. Не тратьте на них ракеты, они 
вам еще понадобятся. Попытайтесь увлечь врагов за собой, а напарнику отдайте приказ ата- 
ковать вашу цель. Так вы наиболее эффективно справитесь с задачей. Летите в точку Мам 2. 

Сражение, которое состоится здесь, трудно назвать легким. Такое количество врагов 
не встретится вам больше нигде. На вас нападут два Vaktoth, восемь Paktahn и двенадцать 
Dralthi. Какие-либо рекомендации по ведению боя здесь излишни. Уворачивайтесь и стре- 
ляйте — вот все, что можно посоветовать. После того, как последний враг уничтожен, летите 
в следующую точку. Ничего существенного, по сравнению с предыдущим, вам здесь не встре- 
тится. Нападут на вас четыре Strakha, от которых вы без особого труда вдвоем отобьетесь. 

В точке Nav 4 вас встретят четверо Vaktoth. После того, как вы покончите с последним 
из них, летите снова в Nav 1, где находится “Виктория”. Ha Hee снова напали. Правда, напада- 
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ющих всего четверо. Это истребители типа Sorthak. У них крепкая броня и, в отличие от вас, 
они абсолютно “свежие”. Заманите их к вашей базе и, сообща, добейте. Миссия окончена. 
Запрашивайте разрешение на посадку. 


Комментарий: Вряд ли вам удастся пройти миссию с первого раза. Но не отчаивайтесь. 
После того, как вы уясните правильную последовательность действий, пройти ее станет вполне 
возможно (хотя и тяжело). 


После миссии к вам подойдет Флинт. Она выразит соболезнование по поводу случив- 
шегося и попытается подбодрить вас. 

Идите в комнату отдыха и поговорите там с Коброй и Роллинсом. Кобра с каждым 
днем все сильнее и сильнее ненавидит кильратов. Теперь вы уже разделяете эту ненависть. 
А посему выберите фразу “She’s got a point.." ("Она права...)” 

После разговора вы должны подняться в центр наблюдения. Оттуда вы смотрите за 
приближением к “Виктории” маленького транспортного корабля. И через некоторое время в 
комнату входит адмирал Таггарт, по прозвищу “Паладин” — ваш старинный друг и соратник. 
Он привез новый план нападения на врага. Выберите фразу “Paladin’s оп my side..." ("Пала- 
дин меня поймет..."). В конце длительного диалога Таггарт предложит вам пройти в комнату 
инструктажа для обсуждения деталей плана. 

— Мне жаль, что Angel погибла, — говорит Таггарт, — Но перед смертью она сделала 
многое. 

Оказывается, ваша девушка работала на разведку конфедерации. Она тайно проникла 
на Кильру и установила восемь сейсмодатчиков на ее поверхности. Шпионский спутник в 
течение некоторого времени собирал и передавал всю информацию от датчиков на Землю. 
Земные ученые, просчитав все, пришли к выводу, что тектоническая основа планеты неста- 
бильна, и есть возможность инициировать ее глобальный катаклизм всего лишь одной спе- 
циальной бомбой, которую успели разработать, но не смогли построить на Земле. Главного 
конструктора захватили кошки. И вот теперь, чтобы создать эту бомбу, необходимо выта- 
щить из плена ученого. 


Миссия 2. Очистить астероидные поля от 
вражеского присутствия 


Цель задания: Пролететь через точки Мам 1, Мау 2 и Мам 3, уничтожая по пути все вражес- 
кие корабли. 

Напарником в эту миссию лучше всего взять Кобру. А среди кораблей предлагается 
выбрать Arrow, переоснастив его запоминающими образ ракетами. 

Летите в точку Nav 1. Находящиеся тамтри корвета и разрушитель должны быть унич- 
тожены до подлета вражеских истребителей. Используйте для борьбы с ними тактику “до- 
бермана” (укуси и отпрыгни). То есть, подлетайте, стреляйте полными залпами два-три раза 
и удирайте. Постепенно вы пробьете силовой щит корвета. Затем наступит очередь брони, 
которая уничтожается таким же способом. Главное — не лезьте в кучу, a TO Bac накроют пере- 
крестным огнем. И поберегите ракеты для разрушителя. Ваш напарник справится со своим 
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корветом раньше вас, так что на оставшийся третий вы можете напасть вдвоем, только при- 
кажите ему атаковать вашу цель. Теперь перед вами остался один разрушитель. "Отоварьте” 
его половиной своих ракет и атакуйте лазерами. Напарника тоже подключите к решению 
этой задачи. После того, как тяжелая эскадра уничтожена, из космоса появится еще один 
корвет в сопровождении шести истребителей Darket. Прикажите Кобре атаковать истреби- 
тели, пока вы разбираетесь с корветом. Желательно не тратить на него ракеты, а работать 
исключительно лазерами. Пока вы кромсаете тяжеловеса, Кобра успеет уничтожить пару 
истребителей. Теперь помогите ей и доведите дело до конца. Отправляйтесь в Nav 2. 

Тут вам предстоит три боя. Сначала вы встретитесь с четырьмя истребителями А$ег- 
oid. Потом на вас нападут четверо Strakha, с которыми придется повозиться. И, наконец, еще 
четверка Strakha попытается отправить вас Ha TOT CBeT. Покончив со всеми, летите в Мау 3 — 
последнюю точку маршрута. Здесь опять придется выдержать четыре схватки. Сразу по при- 
бытии, вы столкнетесь с разрушителем и четырьмя Paktahn. Истребители оставьте напарни- 
ку, а сами уничтожьте разрушитель, выпустив в него, для начала, четыре оставшихся ракеты. 
Затем помогите добить истребители. Во втором бою на вас нападут шесть Darket, а следом 
за ними — еще четыре Ога. Взорвав всех, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 

Находясь на базе, поднимитесь в комнату отдыха и поговорите с Вагабондом. Пилота 
мучают нравственные проблемы, связанные с тем, что уничтожив планету, конфедерация 
уничтожит огромное количество мирного населения. Не уподобимся ли мы кровожадному 
противнику? Ответьте ему, выбрав фразу “He shouldn’t blame himself ...” (“Он не должен 
брать на себя такую вину”). 

Закончив разговор вы собираетесь покинуть помещение, но тут из динамика доносит- 
ся команда: “Всем пилотам! Срочно собраться на взлетно-посадочной полосе!”. Вы идете к 
лифту, чтобы выполнить приказ. 

На полосе лежит умирающая Кобра. Ее живот вспорот громадными когтями. Это сде- 
лал Хоббс, когда она попыталась задержать его при побеге. Это он оказался шпионом в 
лагере конфедерации. Именно он передал своим соплеменникам планы “Бегемота” и соби- 
рался выкрасть планы Т-бомбы, о чем красноречиво свидетельствует планшет, найденный 
у Кобры. — Отомсти за меня, — говорит она слабым голосом и умирает. (“Revenge...”, — 
проносится у вас в голове). — Я уничтожу этого засранца!, — восклицаете вы и бросаетесь 
к истребителю. — Полковник! Остановитесь!, — кричит вам вдогонку Эйзен. Однако вы уже 
ничего не слышите. Ярость застилает вам взор. 


Миссия 3. Погоня за Хоббсом 


Цель задания: уничтожить Хоббса в Nav 1, отбить атаку на “Викторию”. 
На задание вы летите один Ha Hellcat (другого истребителя под рукой не оказалось). 
Включайте автопилот. Он приведет вас в точку Nav 1, где и находится Хоббс. Дуэль с 
ним не будет для вас слишком утомительной. Вы сможете уничтожить его несколькими зал- 
пами своих орудий. Возвращайтесь к базе. На нее опять напали. Нападающих всего шесте- 
ро — это Stalker, два Strakhau три Paktahn. Вам на помощь с базы вылетят Примат и Vaque— 
го. Вместе с ними вы без проблем уничтожите всех врагов. К сожалению, один из вражеских 
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пилотов под конец достает-таки Vaquero. Пилот погибает, что не может не огорчить и не 
разозлить вас. Миссия окончена. Запрашивайте разрешение на посадку. 

После миссии идите в спальню. Там вы застанете капитана Эйзена, который пребывает 
в отчаянии: — Черт возьми, ты понимаешь, что из-за тебя погиб Вакеро! — Но кто бы мог 
подумать, что они нападут так неожиданно? — Думать! Надо подчиняться приказам! Ты ви- 
новен в смерти товарища! — Мне очень жаль, сэр. — Последнее время мне все чаще и чаще 
приходится посылать похоронки на Землю. Когда же закончится эта проклятая война? 

Спустя некоторое время на ВПП состоялась церемония прощания с товарищем. Его 
гроб, толкаемый реактивными двигателями, отправился в последний путь. 


Миссия 4 (решающая). Выкрасть ученого из плена 


Цель задания: Через точку Nav 1 спуститься на планету, уничтожить там все военные 
объекты и разгромить все тюрьмы. 

Это секретное задание. Поэтому вы не можете взять с собой напарника. К тому же, 
это первая планетарная миссия, что существенно отличает ее от всех, ранее пройден- 
ных. Для ее прохождения вам выдадут сверхсекретный современный корабль Excalibur, 
вооружение которого с одного полного залпа способно уничтожить любой другой ис- 
требитель. 

Вы вылетаете с базы и включаете автопилот. Он приведет вас в точку Мам 1. Там 
вас атакуют шесть аэрокосмических истребителей противника типа Ekapshi. Синхро- 
низируйте все орудия по времени, захватите ближайшего врага в прицел и стреляйте. С 
довольно высокой степенью вероятности он будет уничтожен первым же залпом. Пере- 
бив всех, спускайтесь к планете (просто включите автопилот). Над планетой вам пред- 
стоит пережить три сражения. В каждом из них вам придется уничтожить шесть ЕКар- 
shi. Их лучше всего уничтожать ракетами (хорошо, что их перед стартом было загруже- 
но 16 штук). К тому же, в атмосфере ракеты действуют не в пример эффективнее, чем в 
космосе. Противников же, на которых ракет не хватит, можно добить лазерами. После 
того, как все воздушные цели уничтожены, принимайтесь за “отстрел” наземных соору- 
жений. Во второй и третьей точках их охраняют турели, от которых на этапе воздушного 
боя лучше держаться подальше (иначе они вам сильно попортят жизнь). Уничтожать 
турели лучше всего на “бреющем” полете (летательный аппарат проводит “бреющий” по- 
лет практически вплотную к цели, прямо над ней). В этом случае вас не смогут атаковать 
все одновременно. Разбомбив их, принимайтесь за здания (кстати, и турели, и здания на 
радаре обозначены оранжевыми точками). Улетать из точки можно только тогда, когда в 
округе не осталось ни одного целого противника (иначе миссия будет провалена). 

Вы взлетаете обратно в космос, а в это время на планету совершает посадку транс- 
порт. Солдаты отыскивают ученого и забирают его. Миссия окончена. 


Комментарий: Если вы все сделали правильно, то космический флот конфедерации 


совершает прыжок в систему Егеуа, где вы начнете выполнение первой миссии. В про- 
тивном случае ваш путь лежит к Proxima, где землян ждет бесславное поражение. Bo 
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дворце императора кильратов царит затишье. Придворные разбежались по углам. Им- 
ператор в бешенстве. Чувствуется, что могут полететь головы. Начальник тюрьмы и ад- 
мирал флота пытаются оправдаться, и повелитель предоставляет им последнюю попытку. 


Космический флот Земли совершает прыжок в систему Freya, чтобы претворить в 
жизнь последний грандиозный план. 


Группа 10. Система Егеуа 


Зайдя в лифт на базе, вы встретите там Роллинса. Поговорите с ним. Он будет рассказывать 
вам о нетипичном поведении Вагабонда на поверхности планеты после спасения ученого. 
Отвечайте ему “Мей, Vagabond had his reasons...” ("Ну, у него были основания..."). Вы так- 
же можете поговорить с Маньяком в комнате отдыха, хотя это и не обязательно. 


Миссия 1. Смести все корабли, охраняющие систему 
Етеуа от вторжения 


Цель задания: Пролететь через точки Nav 1, Nav 2 и Nav 3, уничтожить все корабли про- 
тивника. 

Среди ваших товарищей осталось только четверо. И из них лучше выбрать Маньяка. 
Истребитель, на котором вы будете летать, нужно выбирать, исходя из показателей энерго- 
вооруженности. Лучше всего для этой миссии подойдет Longbow. Желательно только за- 
менить все типы легких ракет на ракеты, запоминающие образ. 

Вы вылетаете с базы и вместе с напарником направляетесь в точку Nav 1. Там вы 
встретитесь с разрушителем и шестью Darket. Отправьте напарника разбираться с истре- 
бителями, а сами выпустите торпеду по разрушителю, этого ему должно хватить. Далее 
набрасывайтесь на истребители. Уничтожив их, летите в точку Nav 2. Там вы встретитесь с 
парой корветов и четырьмя Dralthi. Не тратьте торпеды на корветы, для их уничтожения 
лучше воспользуйтесь лазерами и самонаводящимися ракетами. А напарнику и в этом бою 
отведите роль охотника за истребителями. Он справится со своей задачей раньше, чем вы и 
поможет вам “растерзать” последний корвет. Летите в точку Nav 3. Там перед вами будет 
поставлена более сложная задача, а именно, уничтожить авианосец и двенадцать истреби- 
телей всех мастей, четверками появляющихся из его чрева. Вы можете существенно облег- 
чить себе задачу, если не будете обращать внимания на истребители (которых в начале 
всего лишь четверо), а начнете громить авианосец. Для того, чтобы уничтожить такую грома- 
дину, потребуется две торпеды. Захватите его в прицел и прикажите напарнику атаковать 
вашу цель. Теперь выберите торпеды, дождитесь, пока первая из них наведется и запустите 
ее. Теперь нужно подождать вторую торпеду. Все это время находитесь на расстоянии не 
менее 8000 от врага, иначе он достанет вас своими орудиями, и постоянно двигайтесь, что- 
бы не подставлять бока истребителям противника. Выпустив вторую торпеду, идите в лобо- 
вую атаку. Полуразрушенный авианосец можно добить одним выстрелом. Теперь уничтожьте 
четыре истребителя. Включайте автопилот. Миссия окончена. 
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Если вы после миссии подниметесь в спальню, то сможете поговорить там с Флинт. Как 
и весь женский персонал базы, девушка тайно любит вас. Конечно, такого героя нельзя не 
любить. Но в то же время она понимает, что ваша тоска по Angel не может быть перебита 
ничем. Поэтому, кроме очередных соболезнований, вы не услышите от нее ничего. 

Поступок Вагабонда не остался безнаказанным. Вы узнаете об этом от Эйзена, если 
подниметесь на мостик и поговорите с ним. Несмотря на то, что идет война, в которой мирные 
жители обеих рас становятся заложниками обстоятельств, нельзя допустить того, чтобы пи- 
лот “сорвался” и этим поставил под угрозу весь план. Выбрав фразу “Try the hear self...”, вы 
предложите капитану занести выговор в личное дело Вагабонда, на что он согласится. 


Миссия 2. Уничтожить генераторы защитного поля 


Цель задания: Планету, по которой земное командование собирается нанести удар, при- 
крывает защитное поле; вам необходимо уничтожить генераторы, расположенные на пла- 
нете. 

Для вас это вторая миссия, действие которой будет происходить над поверхностью 
планеты. Вы должны пробраться туда незамеченным. Поэтому на задание вы полетите один. 
Вам снова выдадут Excalibur, что послужит немалым подспорьем при выполнении миссии. 

Вылетайте из базы и направляйтесь в Nav 1. Там вам придется биться с четверкой 
Dralthi. На самом деле, при соответствующей сноровке, они могут не произвести по вам ни 
единого выстрела. Если вы не пойдете в лобовую атаку на ускорителях, то двоих подобьете 
на встречных курсах, а оставшуюся пару расстреляете, зайдя им в хвост. Опускайтесь к 
планете. 

На планете вашими целями будут три точки, лишь в одной из которых (третьей по 
счету), расположены генераторы. Тем не менее, остальные объекты также будут прикры- 
ваться с воздуха — шестью Ekapshi в каждом случае. Для того, чтобы прорваться к следую- 
щей точке, вам придется уничтожить все воздушное и наземное ее прикрытие. С истребите- 
лями лучше разобраться на большой высоте (чтобы не достали турели), а затем уничтожить 
сами башни. мирные строения уничтожать нет смысла. Есть более простой способ пройти 
эту миссию. Как только автопилот отключится, включайте форсаж и убегайте от противни- 
ков в сторону следующей точки. Они не погонятся за вами. Так вы целым и невредимым 
доберетесь до конца маршрута, где от боя уже уклониться невозможно. Сначала взорвите 
генераторы (группа из трех белых зданий, единственная, которую можно захватить систе- 
мой наведения). Затем перебейте истребители и улетайте на форсаже. Драка с турелями 
лишена для вас всякого смысла. 

После выполнения задания вы поднимаетесь в космос. Тут вас ждет засада из пары 
Dralthi. Для вас этот противник не представляет серьезной опасности. Уничтожьте их и ле- 
тите дальше. Еще пара Dralthi встретят вас в непосредственной близости от “Виктории”. Их 
тоже можно уничтожить достаточно быстро. Возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 

Единственный разговор после миссии может состояться у вас с Вагабондом в комнате 
отдыха. Ваш товарищ расскажет вам о своей любимой карточной игре — пасьянсе. В общем, 
пустопорожняя беседа, для вас совсем необязательная. 
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Миссия 3 (решающая). Уничтожить все вражеские 
корабли, “возникшие” в прыжковой точке 


Цель задания: Лететь к прыжковому телу в точке Nav 1. Уничтожить там все вражеские ко- 
рабли. 

Эта миссия не покажется вам слишком сложной, если с умом подойти к выбору средст- 
ва передвижения. Напарника вы можете взять любого из числа имеющихся — все они уже 
достаточно поднаторели в стрельбе, сражаясь с вами бок о бок. А вот из всех доступных 
кораблей лучше выбрать Excalibur — самую достойную машину, неплохо проявившую себя 
в предыдущих миссиях. Только откажитесь от неуправляемых ракет и смените их на ракеты, 
запоминающие образ. 

Вылетев с базы, направляйтесь к Nav 1. Подождите там немного, скоро пространство 
разверзнется, и из него появится противник. Это будет корвет под прикрытием трех Dralthi. 
Перебить истребители не составит хлопот (не забывайте отдавать напарнику соответствую- 
щие приказы). Как только они будут уничтожены, приступайте к корвету. Не жалейте на него 
ракет (вообще, в этой миссии пользуйтесь ракетами как можно чаще, иначе кто-нибудь да 
сбежит). И еще помните о том, что Excalibur имеет очень мощные орудия, которые с огром- 
ной скоростью поглощают энергию аккумуляторов, поэтому стреляйте залпами только Tor— 
да, когда уверены в попадании. Вслед за “первыми ласточками” появится вторая группа про- 
тивников, состоящая из двух Darket. Следом пойдут еще две тройки Darket, а за ними — 
пять Vaktoth. Эти драки особо вас не утомят. С таким слабым противником и воевать-то 
неинтересно. И в последний заход вас атакуют четверо Darket. Убейте их и возвращайтесь 
на базу. Миссия окончена. 


Комментарий: Если вы упустите хотя бы одного врага, то это будет означать провал всей 
миссии, а, соответственно, кильраты нападут на Проксиму, куда и направится земной флот. 
При удачном завершении миссии вам предстоит прыжок в систему Hyperion. 


После миссии вы идете освежиться в комнату отдыха. Вот тут вас и подстерегает тра- 
гикомическая ситуация. За стойкой бара сидят Флинт и Рэйчел. Они обе безумно влюблены 
в вас и поэтому ненавидят друг друга. Теперь выбор за вами. К кому подойти? С кем заго- 
ворить? Ведь обеих девушек вы любите и цените и не хотите портить отношения ни с одной 
из них. 

Тут возможны три варианта действий. 


Вариант 1 


Вы подходите к стойке и затеваете разговор с Рэйчел. 

— Привет! Мой герой, — восклицает она. 

— Никакой я не герой. Это война каждое мгновение заставляет нас совершать поступ- 
ки, которые, хоть и выглядят красиво, но не всегда по душе мне. 
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— Это не так! Я видела, как ты надавал под зад этим кускам шерсти! Восхищению 
моему тогда не было предела, — говорит Рэйчел и обнимает вас. “Oh, boy. kiss her” ("Эй 
парень! Целуй ее скорее!"), — думаете вы и сливаетесь в жарком поцелуе со своим механиком. 

Горю Флинт нет предела. Она разбивает стакан об стойку и выбегает вон. Но вам это 
уже безразлично — вы снова счастливы. 

После этого “разговора” вы пойдете к лифту и застанете внутри Флинт. Она подавлена 
и не представляет, что будет делать дальше. По крайней мере, теперь она с вами летать 
больше не будет. 


Вариант 2 


Вы подходите к стойке и заговариваете с Флинт: 

— Привет. — Привет, Кристофер! Я так давно ждала этого момента. Мы с тобой 
долго составляли крепкую команду. И ты наверное догадываешься, что я влюбилась в 
тебя с первого взгляда! 

— Да, я знаю об этом. Я тоже неравнодушен к тебе. 

Флинт бросается к вам в объятия. “Что было, того не вернешь. Kiss her...”, — ду- 
маете вы. Вы целуете девушку. 

— Я всегда буду с тобой, — шепчет она в порыве страсти. 

— Конечно, моя дорогая. Я тоже никогда тебя не оставлю. 

Видя это, Рэйчел бросает свой стакан бармену и убегает. По щекам ее текут слезы. 

Ближайший разговор с Рэйчел состоится при выборе корабля перед очередным 
заданием. 

— Ты самодовольный подлец! Я делала для тебя все! — кричит она. 

— Погоди. Ты отличный механик. И за это я тебя уважаю. 

— Я всегда была для тебя только механиком! А выбрал ты эту вертихвостку. Все! 
Больше не жди от меня помощи. 


Вариант 3 


Подойдите к Флинт, и поговорите с ней. Но в самый критический момент откажитесь 
целовать ее. Она, конечно обидится, зато Рэйчел возрадуется. Девушка-механик ко- 
нечно же, подумает, что вы любите именно ее, а к Флинт подошли по долгу службы. Обе 
они останутся на своих местах. Теперь подойдите к Рэйчел. Как она довольна! Но и ее 
ожидает фиаско. Вы откажетесь целоваться с ней. Обе сразу поймут все: вы тоскуете по 
Angel и не можете полюбить ни одну из них. Итак, любовь отложена, битва за свободу 
человечества продолжается. 

Из этих трех вариантов самый безболезненный для вас, хоть и несколько патети- 
ческий, — именно третий. Впрочем, на победоносное окончание игры ни один из них не 
воздействуют. Так что вопрос выбора остается целиком на вашей совести. 

Космический флот совершает прыжок в систему Hyperion, находящуюся в непо- 
средственной близости от Кильры. План начал действовать. 
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Группа 11. Система Hyperion 
Миссия 1 (решающая). Сбросить Т-Бомбу на планету 


Цель задания: Пролететь через точку Nav 1, опуститься в атмосферу планеты, найти 
там контрольную точку и сбросить на нее бомбу. 


И снова вы летите на задание в гордом одиночестве. Baw Excalibur заправлен и 
готов к вылету. В отсеке для торпед мирно дремлет оружие огромной разрушительной 
силы — Т-Бомба. 

Вылетайте с базы и направляйтесь в точку Мау 1, где вас поджидает четверка 
Dralthi. Троих из них вы можете уничтожить ракетами на дальнем расстоянии, послед- 
него — расстрелять лазерами практически в упор при лобовой атаке (он как раз добе- 
рется до вас). Опускайтесь к планете. 

У планеты вам предстоит биться с противником три раза. В каждой точке на вас 
будет нападать пара Ekapshi. Их необходимо уничтожить, так как в атмосфере у них 
более высокая скорость, чем у вашего корабля. Впрочем справиться с ними не слишком 
сложно. Не используйте ракет — они пригодятся вам на обратном пути. В первых двух 
точках вы просто должны расстрелять истребители, а в третьей, после боя, найти кон- 
трольную точку (она обозначена оранжевым цветом на радаре) и захватить ее системой 
наведения. В качестве оружия выберите Т-Бомбу. Скорость наведения этой бомбы до- 
статочно мала (вам придется подождать с десяток секунд). За это время вы должны 
подойти к точке на расстояние не более 2000 метров. Но вот головка бомбы захватила 
цель. Стреляйте и ждите, пока она долетит. 

Истребитель резко рванулся вверх, спасаясь от огненного шквала, поднимающе- 
roca с планеты. Уже из космоса пилот увидел, как на поверхности стал расцветать ог- 
ненный цветок, становясь все больше и больше. Кора не выдержала и лопнула. Планета 
перестала существовать. 

Включайте автопилот и летите на базу. По пути вам встретится еще одна четверка 
Dralthi. С ними нужно разобраться так же, как и в первом бою этой миссии. Задание 
выполнено. Миссия окончена. 


Комментарий. Все три миссии этой системы решающие. Неудача в любой из них при- 
ведет к моментальному перелому войны. Кильраты атакуют Проксиму, и земляне будут 
вынуждены стягивать туда весь свой флот. Если миссии выполнены удачно, то “Викто- 
рия” совершит прыжок в системуКйЙгаН, где война против людей-кошек закончится блис- 
тательной победой конфедерации. 


После миссии в спальне вы можете поговорить с Флэшем. Он восхищается вами (и 
это после совсем недавней неприязни) и просит взять его напарником. Пообещайте ему 
это, выбрав фразу “Have to admit — he’s а damn good pilot” (Приходится признать, что 
он чертовски хороший пилот). 

Вы также можете подняться в оружейную и поговорить с Вагабондом. Он мечтает о 
том, что после войны вернется домой и заживет мирной жизнью и никогда больше не 
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будет странствовать по забытым богом уголкам галактики. Вагабонд много сделал для 
блага человечества и заслужил такую судьбу. Подбодрите его, выбрав линию поведе- 
ния, отраженную в словах “He really deserves a home...” ("Он вполне заслужил добрый 
домашний очаг"). 


Миссия 2 (решающая). Сопровождать командный 
корабль. Уничтожить вражеский флот. 


Цель задания: Лететь через точки Nav 1, Nav 2 и Nav 3, уничтожать все нападающие ко- 
рабли противника. 

Возьмите напарником Флэша, как обещали, а среди кораблей выберите Excalibur. 

В точке Мау 1 вы встретитесь с первой эскадрой вражеских кораблей (в ее состав, 
помимо разрушителя, входят еще и восемь истребителей различных моделей). Уничтожить 
их вдвоем — дело практически гиблое. Но к вам на помощь вовремя поспевает Шеффилд. 
Это дает вам явное преимущество в силе. Сначала нужно уничтожить все истребители и 
лишь затем втроем приняться за разрушитель. Постарайтесь не очень тратить ракеты (ну, 
максимум, одну или две). Разрушитель уничтожить достаточно непросто. К тому же, он хо- 
рошо вооружен. Отправьте напарника атаковать его, а сами попытайтесь снести орудийные 
башни хотя бы с одной стороны (лучше всего сзади). Затем атакуйте сам корабль. После 
того, как он уничтожен, включайте автопилот и летите к следующей точке. 

В Nav 2 вы встретитесь с еще более мощной эскадрой, состоящей из авианосца и 
восьми истребителей. Как и в первом случае, сначала уничтожьте истребители, а лишь за- 
тем принимайтесь за авианосец. Тактика борьбы с ним схожа с предыдущим вариантом, 
хотя есть и отклонения. Если вы достаточно опытный пилот, то можете залететь внутрь врага 
(через его ВПП) и расстрелять его изнутри. Это очень эффективно, только помните, что при 
взрыве он обязательно повредитвас осколками, причем довольно существенно. Так что нуж- 
но успеть вовремя смыться, предоставив произвести решающий выстрел своему напарнику. 
Теперь вам остается только бой в точке Мау 3. 

Хотя в этой точке находятся всего два истребителя, но их сопровождает крейсер — 
корабль самого тяжелого класса во всем флоте. По традиции, уничтожив истребители, ата- 
куйте гиганта. Как назло, из подпространства появится ваш штабной корабль. Очень не- 
кстати. Крейсер накинется на него, так что вам придется уничтожить его очень быстро не 
считаясь с потерями собственной брони. Если он накроет “штабника”, то миссия окажется 
проваленной. Выпускайте по врагу все ракеты и идите в лобовую атаку. Прежде чем ракеты 
долетят, вы успеете несколько раз выстрелить лазерами и пробить силовое поле крейсера. 
Ракеты взорвутся прямо на его броне, причинив максимум повреждений, вам останется только 
добить его (на самом деле напарник тоже сберег некоторое количество ракет и сейчас вы- 
пускает их одну за другой). Уничтожив крейсер, включайте автопилот и летите на базу. Мис- 
сия окончена. 

Флотконфедерации перекочевывает в систему Freya, чтобы защитить прыжковые точ- 
ки, через которые кильраты пытаются прорваться к Земле. 
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Миссия 3 (решающая). Защитить прыжковые точки 
от кильратов 


Цель задания: Патрулировать пространство между точками Nav 1, Nav 2 и Nav 3, уничто- 
жать все корабли противника. 

В напарники возьмите Маньяка, а из предоставленных кораблей выберите Excalibur 
(думается, что другой выбирать вам и не захочется, ведь Excalibur по огневой мощи значи- 
тельно превосходит все остальные истребители). 

Вы вылетаете из базы и направляетесь в точку Nav 1, куда должна прыгнуть часть 
кошачьего флота. Это будет довольно сильная эскадра, состоящая из разрушителя и десят- 
ка истребителей. Отдав напарнику приказ атаковать ближайшего противника, идите в атаку 
на истребители, которых вначале будет всего четверо. Выпустите в каждого по ракете и убе- 
гайте. Как только истребители будут уничтожены, на радаре появятся еще шесть красных 
точек. Справиться с ними проблемы не составит. Беритесь за разрушитель, который устроен 
таким образом, что сзади его огневое прикрытие до удивления незначительно. Вот этот фак- 
тор и используйте. Уничтожьте пару хвостовых орудий, пристройтесь к нему и расстреляйте 
лазерами. Уничтожив корабль, включайте автопилот и отправляйтесь в следующую точку. 

В Nav 2 вы встретитесь просто с четырьмя истребителями модели Darket. Туткоммен- 
тарии излишни. Летите в Nav 3. 

А вот в Nav 3, в добавок к четверке истребителей, на вас нападет крейсер. Перебейте 
сначала всю мелочь, и только потом начинайте сражение с крейсером. Конструкция его та- 
кова, что влететь внутрь вы не сможете. Поэтому лучше придерживаться следующей такти- 
ки: не захватывая врага системой наведения, снесите ему все орудийные башни (это можно 
сделать с достаточно большого расстояния); поскольку часть выстрелов все равно пройдет 
мимо башен, то к моменту уничтожения последней крейсер получит довольно значительные 
повреждения защитного поля и брони; теперь пара ракет довершат дело. Возвращайтесь на 
базу. Миссия окончена. 

Кильраты так и не смогли прорваться к Солнцу. Они концентрируют все силы вокруг 
своей материнской планеты, готовясь к длительной обороне. Однако никто из них не знает о 
существовании Т-Бомбы, и поэтому они надеются отбить атаку конфедерации, разгромить 
ее флот и начать новое наступление. 

Флот конфедерации прыгает в систему Kilrah, чтобы уничтожить последний оплотврага. 
Кристофер Блэйр готовится к своему последнему бою. 


Группа 12. Система Kilrah 


Вы поднимаетесь в центр управления полетами. Там вас уже ожидает Эйзен. После долгих 
размышлений его выбор пал на вас. Только такой опытный пилот способен доставить Т- 
Бомбу к Кильре и сбросить ее в контрольную точку. Капитан честно предупредил вас, что эта 
миссия очень ответственна и трудна. Шансов на возвращение у вас почти нет. От Bac требу- 
ется добровольное согласие. И вы даете его (ради спасения всего человечества можно по- 
жертвовать своей жизнью). 
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Миссия 1. Уничтожить Кильру 


Эта миссия, в отличие от всех остальных, бу- 
дет разбита на три фазы, каждая из которых 
представляет собой вполне самостоятельное 
задание. 

Excalibur будет оборудован гиперпро- 
странственным двигателем, который позво- 
лит вам сразу оказаться в поле астероидов, 
недалеко от материнской планеты кошек. Од- 
нако расстояние очень велико, поэтому вам 
потребуется две дозаправки на секретных 
автоматических станциях в поле астероидов. - 
Там же вы можете пополнить запас ракет. Ha Вручение правительственных наград. 
ваш корабль также будет установлена систе- 
ма невидимости, которая позволит вам избежать самых больших опасностей при прохожде- 
нии миссии (она находится в отсеке для тяжелых ракет и срабатывает в космосе всего один 


раз). 





Изначально на задание вы полетите вчетвером. Возьмите напарниками Маньяка, Флэ- 
ша и Вагабонда. К сожалению, не все они долетят с вами до конца. А бомбить планету вы 
вообще будете в одиночестве. 


Фаза 1. Совершить гиперпереход в систему Кильры 


Цель задания: Пролететь к прыжковому телу через точки Nav 1, Nav 2 и Nav 3, уничто- 
жать все корабли противника и совершить прыжок. 

“Нас четверо. Пока еще мы вместе ...”, — думаете вы, — “но долго ли сохранится 
такая ситуация?” 

В Nav 1 на вас нападут два корвета, четыре Darket и четыре Dralthi. Победить их 
достаточно несложно. Собственно, на вашу долю достанется лишь один корвет, который 
вы успешно уничтожите. Включайте автопилот и летите дальше. 

Следующий бой состоится в Nav 2. Снова вам придется схватиться с парой корве- 
тов, четырьмя Darket и шестью Strakha. Как обычно, истребители не доставят хлопот, а с 
корветами придется немного повозиться. Уничтожив всех врагов, следуйте в точку Nav 3. 

Здесь, в непосредственной близости от точки прыжка, вам придется отбиться от 
разрушителя, выступающего в сопровождении десятка Darket. Сначала уничтожьте че- 
тыре истребителя (остальные появятся позже). Затем взорвите “изнутри” разрушитель. 
И только после этого разбирайтесь с оставшимися истребителями. 

Во время последнего боя корабль Маньяка получит серьезные повреждения. Пилот 
катапультируется. Но не беспокойтесь за него. Он будет спасен флотом конфедерации, и 
вы еще отпразднуете победу за одним столом. А пока вы втроем совершаете гиперпере- 
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ход в поле астероидов (о том, как воспользоваться гиперпространственным приводом, 
смотри пункт “Управление в игре”). 

Выход из гиперпространства находится прямо перед заправочной станцией, кото- 
рая по виду ничем не отличается от обычных астероидов. Уничтожьте несколько небес- 
ных камней, мешающих вам, и запрашивайте разрешение на посадку. Фаза окончена. 

На станции вы можете записать текущее состояние игры, дозаправить корабль и 
загрузить ракеты на место истраченных в предыдущих боях (это надо сделать обяза- 
тельно). Для записи игры и заправки корабля воспользуйтесь заправочным терминалом 
(Refuel terminal), а для загрузки ракет вы должны выбрать Loadout terminal, который в 
точности сходен с терминалом механика на базе. Выполнив все необходимые действия, 
поднимайтесь в кабину истребителя. Миссия продолжается. 


Фаза 2. Добраться до второй заправочной станции и принять на 
борт Т-Бомбу 


Цель задания: Пройти через точки Nav 1 и Nav 2 кточке Nav 3, где располагается заправочная 
станция. 

В этой фазе все бои в точности повторяют Фазу 1. Поэтому описывать мы их здесь не 
будем. Нужно сказать лишь то, что действие разворачивается в поле астероидов, что HECKONb— 
ко хуже, чем в прошлый раз. Кроме противников вам нужно обращать внимания на камни, 
летающие там и тут. Ведь ни силовое поле, ни броня не выдержат столкновения с любым из 
них, произведенного на достаточно большой скорости. Проще всего не уворачиваться от асте- 
роидов, а расстреливать их. Это отнимет немного энергии. В боях вы потеряете Вагабонда, 
который так мечтал о мирной жизни на Земле. Он не погибнет, а катапультируется, как и Ма- 
ньяк, и также будет спасен. 

После того, как в точке Мам 3 будет уничтожен последний враг, запрашивайте у второй 
заправочной станции разрешение на посадку. Фаза окончена. 

На второй станции вам, кроме всего прочего, необходимо принять на борт Т-Бомбу, 
которая навешивается на ваш корабль, как только вы входите в Loadout Terminal, и уже не 
может быть снята до самого конца миссии. Возвращайтесь в кабину истребителя. Начина- 
ется заключительный этап фазы, а вместе с ней и всей игры. 


Фаза 3. Сбросить Т-Бомбу на Кильру 


Цель задания: Опуститься к Кильре и сбросить бомбу в контрольную точку. 

В точках Nav 1 и Мам 2, до того, как вы опуститесь к планете, на вас нападут две эскадры. 
В состав первой входит разрушитель и восемь истребителей (точка Nav 1). Вторая состоит так- 
же из разрушителя, но теперь уже с эскортом из десятка истребителей (точка Nav 2). Бои сними 
будут достаточно сложными, однако никаких хитростей там применять не придется. Во втором 
бою последний напарник покинет вас, испугавшись огромного количества врагов. Дальше вам 
придется идти одному. 
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Вточке Nav Зна вас нападет разрушитель. После того, как вы с ним справитесь, из космо- 
са появятся истребители. Их будет бесконечное множество. Среди их всех вам надо обнаружить 
и уничтожить лишь истребитель класса Thrakhath. От остальных истребителей классов Stalker 
и Darket вы можете сбежать, включив систему невидимости (которая работает в космосе всего 
один раз), так как драться с ними всеми невозможно. Потеряв вас из вида, противник покинет 
точку встречи. Теперь можете включать автопилот. 

Ну вот, наконец, вы и долетели практически до самой планеты. Кругом толпы врагов, но 
они вас не видят. Не вздумайте размаскироваться (отключить систему невидимости), летите 
напрямую к навигационной точке (большой белый крест на главном экране), игнорируя сооб- 
щения бортового компьютера. Как только вы достигнете ее, включится автопилот. Он поведет 
вас вниз, к планете. 

Вы опускаетесь в каньон (прямо, как в “Звездных войнах”) и летите вдоль него. До конеч- 
ной точки маршрута около сотни километров. Замаскируйтесь и не высовывайтесь, пока не 
достигнете самого конца. Каньон извилистый, и в нем повсюду установлены орудия. Если вы 
выдадите себя, то вас ждет немедленная смерть. Долетев до точки (она будет показана на 
радаре), захватите ее системой наведения бомбы. Дождитесь, пока бомба наведется, снимай- 
те маскировку и стреляйте. Противник обнаружит вас, но сделать уже ничего не успеет. Бомба 
взорвется. 

Кора планеты дрогнула и раскололась. Трещины пошли по всей планете. Они становятся 
все шире и глубже. Наконец планета не выдерживает и раскалывается. Вместо куска камня 
засияла Сверхновая. 

Ударная волна достигает кильратского флота, находящегося на орбите планеты, и раз-— 
метывает корабли в клочья. Задевает она и маленький земной истребитель, удирающий на 
всех парах от опасности. Сопла двигателей мгновенно расплавляются. Грозная боевая маши- 
на мгновенно превращается в кусок железа, который уносит все дальше и дальше в космос. 

Единственный уцелевший корабль-база кильратского флота притянул к себе искале- 
ченный кораблик. Пилот, по счастью оказался жив. Его извлекли из кабины. 

— Вотмы и встретились, полковник, — проговорил Кильрат, — готовься к смерти. 

— Я уже давно готов, и мне жаль лишь одного... 

— Чего же? 

— Что ты не погиб вместе со всем флотом и планетой! Ты! Убийца Angel! 

— Что ты несешь? Какой планетой? 

— Твоей родной Кильрой. Полчаса назад я уничтожил ее. 

— Если ты смог это сделать, то ты настоящий герой, и я не могу просто так убить тебя. Я 
сохраню тебе жизнь в обмен на обещание, что земляне не перебьют остатки моей расы. 

— Мы не столь кровожадны, как некоторые. Не беспокойся, ваших котят ждет мирное 
будущее. 

— Я преклоняюсь пред тобой, Кристофер. Мы сдаемся на милость победителю. 

Через несколько дней на борту “Виктории” кильратамибыла подписана капитуляция. Война 
окончилась. Полковник Кристофер Блэйр отправился на Землю, чтобы насладиться миром. 

Конец основной сюжетной линии. 
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Альтернативные варианты 
прохождения игры 


Не все так гладко на настоящей войне. Не все задания под силу выполнить обычному человеку, 
пусть дажетакому крутому, как вы. И поэтому в игре заложены сценарии, приводящие к пора- 
жению или удлиняющие путь к победе. Указатели на эти сценарии приведены в описании основ- 
ной сюжетной линии. Все действие между миссиями устроено таким образом, что не зависит от 
системы, в которой действие разворачивается. Так что все диалоги, которые могут возникнуть 
по ходу игры в альтернативных вариантах, вы можете найти в описании основной сюжетной 
линии. 


Альтернатива 1 


Если хотя бы одна миссия в системе Ariel закончилась неудачно, то дальше действие будет 
разворачиваться в системе Delius. 


Группа 13. Система Delius 


В этой системе судьба рода человеческого висит на волоске. В какую сторону переломится 
ход войны? На этот вопрос можете ответить только вы в процессе выполнения миссий, ре- 
зультат каждой из которых чрезвычайно важен для конфедерации. 


Миссия 1. Найти и уничтожить вражескую базу 


Цель задания: Пролететь через метеоритное облако, в навигационных точках Nav 1 — Мау 4 
отыскать замаскированную вражескую базу, уничтожить ее и все корабли противника. 

Напарником возьмите с собой Флинт. Поскольку девушка безумно влюблена в вас, то 
она ни за что не покинет место сражения одна. Из четырех предложенных истребителей 
выберите Arrow. Установите на него ракеты, запоминающие образ. 

Вылетев с базы, включите автопилот. Первая ваша остановка — точка Nav 1. Именно 
тут находится замаскированная база противника. Замаскирована она чисто визуально. На 
самом деле, на радаре она отчетливо видна в виде рыжей точки. Да и система наведения 
захватывает ее без всяких проблем. Базу охраняют четыре истребителя Vaktoth, которые и 
нападут, едва вы только появитесь в их поле зрения. Выпустите в каждого по ракете, этого 
будет вполне достаточно. Автопилот станет доступен вам после уничтожения уже трех из 
них, однако не спешите воспользоваться предоставленной возможностью, так как миссия 
еще не выполнена. Следом за первой четверкой вы столкнетесь еще с парой Vaktoth. Про- 
блем с ними также не будет. Ну вот, теперь в космосе осталась одна база, которую необходи- 
мо уничтожить. Атаковать ее ракетами бесполезно: вырубленная в толще камня, она эффек- 
тивно противостоит таким ударам. Вы должны подлететь к ней и уничтожить сначала все 
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орудийные башни (их всего восемь), ведущие огонь в различных направлениях. Астероид 
стал беззащитен. Осталось пробить его защиту. Летайте кругами около и равномерно “под- 
жаривайте” всю его поверхность лазерами, пока изображение на радаре полностью не по- 
краснеет. Сделайте еще пару выстрелов или пустите ракету и можете убираться восвояси — 
база уничтожена. Летите дальше. 

В точках Мау 2 — Мау 4 вас ожидают небольшие схватки с истребителями и только. 
Однако их избежать не удастся. Вам нужно уничтожить их всех для того, чтобы закончить 
миссию. В Nav 2 вы сразитесь с шестью Dralthi, в Nav 3 уничтожению подвергнутся пара 
Dralthi и два Darket, а на заключительном этапе (Nav 4) вам придется уничтожить четверых 
Vaktoth. Летите домой. Миссия окончена. 


Комментарий. Если миссия завершилась удачно, то вы возвращаетесь на основную сю- 
жетную линию в систему Torgo. В ином случае, вам придется выполнять следующую миссию 
и надеяться на то, что больше промахов не будет. 


Миссия 2 (решающая). Уничтожить прибывшие 
вражеские корабли 


Цель задания: Патрулировать пространство между точками Мам 1, Nav 2 и Nav 3, уничто- 
жать все вражеские корабли. 

Выбор напарника в этой миссии не имеет значения — все подойдут одинаково хорошо, 
а вот при выборе истребителя стоит задуматься. Противников будет много и лишняя огневая 
мощь вам не повредит. Поэтому стоит выбрать тяжелый Longbow. В данном случае он пред- 
почтительнее, чем Thunderbolt. 

Вылетайте из ангара и направляйтесь в Nav 1. Там вы повстречаете корвет и четырех 
Dralthi, только что совершивших прыжок. Бой будет коротким и не слишком напряженным. 
Вам даже не придется тратить ракеты на уничтожение противника. С истребителями пре- 
красно справится напарник, а вы сразу атакуйте корвет. Летите на него в лоб, стреляя изо 
всех орудий (желательно попасть по орудийным башням врага, тогда он “откинется” бы- 
стрее). Пролетев мимо него, включайте задний вид и расстреливайте его единственным ла- 
зером, установленным у вас на хвосте (вот оно, преимущество Longbow). Таким образом вы 
сможете уничтожить его, даже не делая второго захода. Летите в Nav 2. 

Четыре истребителя Darket, имевшие неосторожность появиться там, нарвутся на вас. 
Этот бой станет для них последним. Скорее всего, они погибнут от ваших ракет, не успев 
приблизиться на расстояние выстрела. Больше вам тут делать нечего. Летите в Мам 3. 

А вот здесь придется подзадержаться. Видимо, эту точку кильраты планировали сде- 
лать основной для перемещения флота. Вам надо разубедить их в этом. К сожалению, один 
разрушитель уже успел совершить прыжок, но, к счастью для вас, без эскорта истребите- 
лей. Что он может сделать один? Практически ничего. Одна торпеда, пущенная вами изда- 
ли, прекратит его дальнейшее существование. Как только вы взорвете его, из точки прыжка 
появится “слегка приотставший” эскорт, состоящий из корвета и двух Dralthi. Проблем с 
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ними не будет. Ну подумаешь — пара лишних ракет, потраченных Ha истребители, и немного 
острых ощущений при драке с корветом. Последняя волна нападающих не замедлит явиться, 
как только вы покончите с предыдущей группой. Состоять она будет исключительно из ис- 
требителей (четыре Vaktoth, Sorthak и четверо Dralthi). Из-за плохой маневренности вашего 
корабля противник доставит вам немало хлопот. Ракет на всех не хватит, к TOMY же большин- 
ство из них пройдет мимо. Воевать придется лазерами, а это нетак просто. Противник снует 
туда-сюда, осыпая вас градом лучей, а вы не успеваете за ним поворачиваться. Тут можно 
посоветовать активнее использовать хвостовое орудие, чтобы “снимать” слишком наглых “по- 
сетителей”. Уничтожив всех противников, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 
Комментарий: Вы выпутались из неприятного положения, в которое поставили себя неуда- 
чей в прошлой миссии, но в системе Delius осталась неоконченная работа. Теперь вам при- 
дется проходить третью миссию. Если же вы провалите и это задание, то ваш путь лежит в 
систему Proxima (Миссия 1), где переломить ход войны уже невозможно. 


Миссия 3 (решающая). “Виктория” против 
вражеской базы 


Цель задания: При поддержке “Виктории” уничтожить вражескую базу в точке Nav 1. 

Как и в прошлый раз, выбор напарника здесь не имеет значения. Корабль вы можете 
выбрать среди двух почти равноценных моделей — Arrow и Hellcat. Однако лучше взять 
Arrow. Он берет на борт на две ракеты больше. 

Эта миссия почти детская, и не пройти ее очень сложно. Одна из вражеских баз с не- 
большим эскортом все же “просочилась” через прыжковую точку и теперь пытается обосно- 
ваться в вашей системе. Пора прекратить такое безобразие! 

Вместе с “Викторией” вы отправляетесь в точку Nav 1, но по пути нарываетесь на часть 
эскорта, состоящую из пары истребителей модели Darket. Пара ракет разрешит все ваши 
разногласия, вам не придется даже привлекать напарника к выполнению этого задания. Ле- 
тите дальше. 

Прежде, чем встретиться с базой противника, вы еще раз “нарветесь” на кильратские 
истребители. Это будут снова два Darket. Kak и в первый раз, хлопот они вам не доставят. 

Ну вот вы и добрались до Nav 1. Базу охраняют два Dralthi. Пока вы разбираетесь с 
ними, “Виктория” подойдет поближе к вражеской базе и выпустит в нее пару торпед, ударов 
которых та пережить уже не сможет. Так что вам и не придется с ней сражаться. После 
окончания боя не запрашивайте разрешения на посадку, а летите вместе с базой “своим 
ходом” к месту постоянной дислокации. И лишь там заканчивайте миссию. 


Комментарий: Если все прошло благополучно, то вам предстоит вернуться на основную 
сюжетную линию в систему Тогдо (Миссия 1) и продолжать войну. Но если миссия оказалась 
проваленной (а это практически невозможно), то под давлением врага вы будете вынужде- 
ны лететь в систему Proxima. 
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Альтернатива 2 


Есть несколько способов провалить серию миссий таким образом, чтобы сюжет перешел в 
данную альтернативу. Все эти способы описаны в основной сюжетной линии и Альтернати- 
ве 1. K сожалению, то развитие сюжета, которое будет представлено ниже, не даетвам шан- 
сов на победу в войне, и приведено оно только лишь для полноты описания. Так что попадать 
сюда явно не стоит. 


Группа 14. Система Proxima 


Система Proxima находится в непосредственной близости от Солнца. Именно в ней находят- 
ся прыжковые тела, которые служат “воротами” к Земле. Последняя надежда человечест- 
ва — не дать врагу прорваться к ним. 


Миссия 1. Защитить прыжковые тела 


Цель задания: Отбить все атаки противника. 

Победить в этой миссии невозможно, Tak Kak нападающих будет бесконечно много. Нужно 
лишь продержаться определенное время (а точнее, 5 минут), пока на “Виктории” не сообра- 
зят, что дело пахнет жареным. 

В качестве напарника в любом случае будет выступать Флинт, даже если вы с ней 
поссоритесь. А корабль вообще выбирать не придется. Вам выдадут Excalibur — единст- 
венное, что осталось в наличии у флота. 

Драка начинается сразу за воротами базы. Вы увидите на радаре четыре точки, кото- 
рые окажутся истребителями Darket, прилетевшими уничтожить “Викторию”. Как вы знаете 
из более ранних миссий, справиться вдвоем с четверкой врагов, имея такой замечательный 
корабль, не представляет никаких проблем. Но это еще не все. Следом за ними нападут 
четыре Dralthi и четыре Vaktoth. Далее вам предстоит более серьезное сражение с парой 
корветов и тройкой Strakha, которые будут пытаться заманить вас подальше от базы. Впро- 
чем, это не имеет значение. Война проиграна, а днем раньше или позже — значения на име- 
ет. С корветами вы также справитесь, приложив минимум усилий. Последний из обязатель- 
ных боев, в которых вам надо остаться живым, будет с авианосцем и Strakha. Один истре- 
битель роли не играет, а что касается авианосца, примените трюк “удар изнутри”. Основная 
часть миссии завершена. Теперь с периодичностью в несколько десятков секунд на вас бу- 
дут нападать четверки истребителей Dralthi. Уничтожать их очень просто, HO не нужно, так 
как этот бой может длиться бесконечно. Летите по направлению к базе и запрашивайте 
разрешение на посадку. Миссия окончена. 

Противник прорвался через прыжковые точки итеперь направляется в Солнечную сис- 
тему, к Земле. Остатки вашего флота, пытаясь защитить планету от уничтожения, прыгают 
вслед за кильратами. Война почти проиграна. 
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Группа 14. Солнечная система, орбита 
Земли 


Все силы брошены на то, чтобы отбить удар. Но боже, как нас осталось мало. Вам некого 
даже взять себе напарником. Каждый пилот пытается проявить чудеса индивидуального ге- 
роизма и остановить вторжение. Кильраты все сильнее и сильнее прижимают землян к по- 
верхности родной планеты. Остается последняя надежда (хотя на что теперь надеяться?). 


Миссия 1. Защитить Землю 


Цель задания: Отбить все атаки противника. 

Как уже говорилось ранее, вы даже не можете выбрать себе напарника. Зато у вас 
остался ваш верный Excalibur, который никогда еще не подводил в трудную минуту. 

Вы вступаете в бой рядом с базой. Количество противников для одного корабля, даже 
такого мощного, чрезвычайно велико. Вот список нападающих: восемь Paktahn и четыре 
Vaktoth, корвет и три Strakha, снова корвет и три Strakha, Дредноут (тяжелый корабль фло- 
та кильратов) и четыре Dralthi. Конечно же, нападать они будут по очереди, поэтому пере- 
бить их всех при достаточном мастерстве вполне реально. Только вот дредноут выпустит по 
“Виктории” торпеду, от которой она не сможет уклониться. База будет уничтожена. В порыве 
гнева вы можете расстрелять еще пару десятков истребителей, пока не поймете, что их 
бесконечное количество (а это действительно так). Вам некуда даже вернуться. Все, что ос- 
тается делать в подобной ситуации — катапультироваться, иначе в конце концов вы просто 
погибнете. Миссия окончена. 


Над всей Землей пылают пожары. Космический флот кильратов превратил все круп- 
ные города в руины, почти все население планеты уничтожено, а оставшиеся в живых — за- 
хвачены в рабство. Моральный дух людей сломлен. Император торжествует победу. Он не 
оставил ни единого шанса на возрождение рода человеческого. Пройдет еще сотня лет, и 
вселенная забудет про Homo Sapiens. 

Маленькая капсула с человеком, вращаясь, летит к звездам. Неожиданно притягиваю- 
щий луч красного цвета захватывает ее и втягивает в чрево зловеще огромного корабля. 
Последний оставшийся в живых воин несуществующей уже цивилизации, бывший полковник 
Кристофер Блэйр, взят в плен империей кильратов. Судьба его незавидна. Кильраты хорошо 
помнят все поражения, которые нанес им Блэйр, и потому смерть его будет ужасна. Вместе со 
всем человечеством его ждет печальный КОНЕЦ. 
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Советы бывалых 


Типы миссий и выбор истребителя: 


Миссии в WC3 вообще принадлежат к одной из следующих категорий: 


Патруль 


Это самый часто встречающийся тип миссий в Wing Commander. Вы летите к навигацион- 
ной точке, встречаете и уничтожаете там врагов и после этого переходите к следующей 
навигационной точке. Эти миссии требуют истребителя, который хорошо сбалансирован в 
плане маневренности, огневой мощи и щитов. 


Эскорт и перехват 


В таких миссиях вы защищаете главное судно или планету, и вы должны не дать врагу 
уничтожить охраняемый объект, пока цель миссии не будет достигнута. Защита вклю- 
чает в себя уничтожение вражеских истребителей и расстрел больших ракет, которые 
может запустить кильратский крейсер. Вы будете определенно нуждаться в быстром 
судне, чтобы перехватить любую угрозу прежде, чем враги доберутся к кораблю, кото- 
рый вы защищаете. 


Космическая атака 


Уничтожьте главное судно противника. Вы должны отдать предпочтение в этой миссии ис- 
требителю с торпедами и хорошими щитами. 


Планетарная атака 


Есть только один истребитель, способный вести бой над планетой. Это — Excalibur. 

Некоторые миссии представляют собой комбинации вышеперечисленных ка- 
тегорий. Например, патрули и атаки обычно следуют вместе. Поэтому, при выборе 
нужного истребителя стоит быть осторожным. Заметьте, что большую часть вре- 
мени выбор истребителей ограничен теми, которые являются доступными для кон- 
кретной миссии. 


Комментарии к выбору напарника 
Хоббс (Hobbes) 


По-настоящему лучший пилот, который только может быть в вашем звене. Ваш преданный 
друг-кильрат со времен WC2 сохранил свой уровень мастерства в космическом бою. Когда 
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вы идете выполнять миссию CO смешанными чувствами (проиграю или выиграю), берите Хоббса 
в напарники. Вы не пожалеете об этом. 


Вагабонд (Vagabond) 


Вагабонд всегда спокоен, но качество его пилотирования во многом зависит от случайных 
факторов. Эта “акула” карточных игр ведет себя в бою так же, как при игре в покер в комнате 
отдыха на борту “Виктории”. В бою Вагабонд имеет тенденцию атаковать врага без вашего 
разрешения, но только тогда, когда кильраты обстреляли его. На самом же деле, он весьма 
средний пилот; его стиль лучше подходит для простых патрулей. 


Вакеро (Vaquero) 


По стилю полета, Вакеро очень похож Ha Бродягу, с одним незначительным отличием: Вакеро 
держится около вас, независимо от того, что происходит вокруг. Средний пилот с превосход- 
ным отношением к делу, Вакеро может быть достаточно ценным напарником, если его пра- 
вильно тренировать. 


Маньяк (Maniac) 


Наш хороший, старый и непостоянный в поступках приятель, остался так же горяч, как когда- 
то давно, в молодости. Присмотритесь, как он уничтожает кошек, намного превосходя пос- 
ледних в пилотировании и стрельбе. Выбирайте Маньяка тогда, когда прохождение миссии 
требует схватки с целым роем кильратских истребителей. Заметьте, однако, что Маньяк имеет 
агрессивный стиль полета, и оскорбление может вывести его из себя. Он также может в лю- 
бой момент покинуть бой, если кильраты пару раз хорошенько попадут по нему. 


Кобра (Cobra) 


Очень похожа на “Снеговика” из первого Wing Commander’a, только интеллект у нее чуточку 
повыше, и вы сможете убедиться в том, насколько “чисто” Кобра работает. Отличный стре- 
лок и приличный пилот, Кобра — именно тот человек, на которого можно рассчитывать в 
больших драках и миссиях эскорта или обороны. 


Вспышка (Flash) 


Это просто ребенок, который включает ускорители в тот момент, когда начинает опасаться 
неприятностей. Несмотря на свою нестабильность, Вспышка, оказывается, имеет хорошую 
стрелковую подготовку и прекрасно пилотирует истребитель. Берите его с собой на более 
простые миссии для того, чтобы преподать ему урок мастерства и проверить его навыки. 
Подобно Маньяку, Вспышка имеет тенденцию к самостоятельным действиям (и даже побегу с 
поля боя), подвергая, таким образом, опасности вашу и собственную жизнь. Не упускайте его 
из виду, если уж взяли его напарником. 
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Кремень (Flint) 


Несомненно, это тот человек, которого стоит брать с собой на уничтожение кильратских тя- 
желых кораблей. Кремень — это просто кошмар для капитана любого неприятельского тяже- 
лого судна. Дайте ей истребитель, снабженный торпедами, и тогда противник пожалеет, что 
появился на свет. Кремень лучше всех сможет защитить “Викторию”, поэтому берите ее на 
задание по обороне базы. Все остальные напарники будут гораздо менее эффективны. 

Риск потери напарника. Маньяк и Вспышка всегда подвергаются большому риску из- 
за их агрессивного стиля боя. Вакеро и Вагабонд подвергаются случайным рискам и иногда 
принимают слишком самоуверенные решения, так что они имеют вероятность быть поте- 
рянными в середине игры. Кремень летает в защитном стиле, так что она не подвергается 
риску до самых последних миссий. Хоббс и Кобра очень важны для сюжета, так что практи- 
чески невозможно их потерять. 

Полеты и разговоры (желательно с высокоморальными предпочтениями) с вашим на- 
парниками помогают им повысить свои навыки и улучшают их отношение к вам. Так что 
выбирайте себе напарников разумно — если вы летаете всю игру с одним и тем же, и вдруг 
удача от него отвернется — вы останетесь наедине с толпой новичков — новичков, которые 
не будут правильно следовать. 


Истребители кильратов 


В сравнении с истребителями Конфедерации, истребители кильратов вообще имеют более 
слабые щиты, зато большую скорость и маневренность. Они также всегда превосходят вас в 
количестве, благодаря огромным запасам ресурсов у кошек, которые полностью брошены на 
производство вооружения. Эти различия характеризуют борьбу между двумя противополож- 
ными путями военной стратегии: количества военной техники против профессионализма бой- 
цов и превосходства в технологии. Другими словами, все истребители кильратов могли бы 
быть легко уничтоженными в начале войны, если бы не ходили на задания огромными груп- 
пами. Это легко заметить, исходя из приведенных ниже описаний истребителей: 


Первый ас: 
Darket 


Чрезвычайно похожий Ha Arrow, он имеет большую скорость и маневренность, и потому спо- 
собен наносить очень большие повреждения, тем более что на его борту установлена хоро- 
шая система наведения орудий на цель. Поймать же его в прицел достаточно сложно по той 
же самой причине. Единственный способ уничтожения Оагке-а заключается в том, чтобы 
дождаться, пока он пойдет на вас в лобовую атаку и выпускать в него залп за залпом из всех 
орудий, устанавливая “заградительный огонь”. Не волнуйтесь насчет его орудий, так как они 
относительно маломощны. 
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Dralthi IV 


В отличие отсвоего предшественника из WC1 ианалогов в Privateer, эта модификация Dralthi 
хорошо сбалансирована для уровня среднего истребителя. Но этотакже означает, что Dralthi 
не имеет никаких очевидно сильных мест, такчто уничтожить этот истребитель не составляет 
никакого труда. Однако, если Вы играете на сложном уровне, и вам случается сталкиваться с 
группой из пяти или шести Dralthi, вы увидите, что они очень любят пускать по BAM множест- 
во самонаводящихся ракет, особенно, если вы в данный момент оторвались от напарника. 
Противоракетные ловушки дают только временный эффект, и чем чаще вы ими пользуетесь, 
тем меньше вероятность что они сработают. Ваша единственная надежда в этом случае — 
постоянно включенные ускорители. Но даже при этом не следует забывать об активном ма- 
неврировании. Пользуйтесь радаром, держите ракеты позади. 


Vaktoth 


Тяжелый истребитель кильратов, хорошо оснащенный передними орудиями, плюс имеющий 
заднюю орудийную башню. Они практически никогда не используют полностью всю мощь 
своих орудий. Сначала они летят навстречу вам, изрыгая огонь из фронтовых орудий, а потом 
резко разворачиваются и в следующий момент уже отстреливаются из хвостовых пушек. Од- 
ним из методов, которые часто применяют кошки, является вовлечение вас в преследование 
одной из машин, в то время как все остальные набрасываются с боков. Тем более, что их 
маневренность достаточно высока и нападают они большими группами. Чтобы помешать этому 
плану, постоянно держите палец на кнопке [т], чтобы всегда было возможно быстро пере- 
ключиться между целями. Выберите того Vaktoth, которого вы сможете легко преследовать в 
данный момент. Как только этот корабль начинает уворачиваться от вас, то в этот момент 
стоит переключиться на другой, который окажется к вам спиной (такие, скорее всего, найдут- 
ся) и атаковать его. Если же он пытается сбежать — не увлекайтесь преследованием. Лучше 
выберите цель поближе, в каком бы положении она не находилась. Этим вы избежите ненуж- 
ных осложнений. Заметьте, что такую тактику полезно применять против всех моделей вра- 
жеских истребителей, а не только против Vaktoth. 


Paktahn 


Подобно Longbow, Paktahn является тяжелым торпедным бомбардировщиком, специализи- 
рующимся на уничтожении тяжелых вражеских судов, подобных кораблю-базе “Виктория”. 
Эти корабли также несут внушительное количество оружия и ракет. В комбинации с мощной 
броней, Paktahn являются самой внушительной силой в кильратском флоте. Как и ожидает- 
ся, при таких силовых характеристиках, Paktahn медлен и маломаневренен, но, тем не ме- 
нее, преследовать его чрезвычайно опасно. Это потому, что Paktahn имеет тыловую орудий- 
ную башню с установленным на ней генератором массы, который способен быстро умень- 
шить ваши передние щиты и броню. Атаковать же Paktahn “в лоб” не рекомендуется из-за 
шести орудий, которые установлены спереди. Лучшей тактикой в этом случае будет являться 
атака с боков или, по крайней мере, под некоторым углом. Ключ к победе здесь — терпение, 
которое, несомненно, потребуется для многих заходов, пока вы уничтожите его броню и щиты. 
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Strakha 


Это самые любимые и опасные корабли кильратов благодаря технология невидимости, и поэ- 
тому группа невидимок-ЗгаКпа, намного опаснее, чем их предки из WC2. Они достаточно 
похожи на Dralthi в плане орудийной мощи, маневренности, щитов, и брони. Однако, их спо- 
собность становиться невидимыми делает их очень трудными мишенями для ваших орудий. 
Даже и не думайте поразить его ракетой, потому что в большинстве случаев враг успеет 
скрыться прежде, чем она успеет поймать цель. Главная проблема борьбы с Strakha заклю- 
чается не в том, что они обладают большой огневой мощью, а в том, что они никогда не 
остаются подолгу видимыми. Выключив невидимость, они проводят атаку, а затем развора- 
чиваются и удирают, снова становясь невидимыми. В принципе, никаких четких рекоменда- 
ций по борьбе с этими машинами не существует. Главное — это действовать как можно бы- 
стрее, чтобы успеть подбить врага, пока он остается видимым, и быть терпеливым, и все 
время продолжать двигаться, чтобы избежать неожиданных атак сзади и с боков. 


Астероид (Asteroid) 


Пилоты конфедерации не знают, как классифицировать эти истребители, но мы бы назвали 
их стиль полета раздражающим и жестким. Они имеют очень сильные щиты и, конечно, са- 
мую прочную броню среди всех кильратских истребителей, благодаря тому, что их корпус 
выполнен из камня. Нападение этих истребителей — настоящий ужас, так как они немедлен- 
но прекращают атаку, как только вы пытаетесь им противодействовать, способны выбрасы- 
вать неограниченное количество мин, когда вы их преследуете. К счастью, эти мины детони- 
руюттолько при контакте. Подобно тактике против Strakha или Paktahn, здесь нужно прило- 
жить терпение и аккуратно уничтожать один истребитель за другим. Дождитесь, пока они 
подлетят к вам, а затем мощными залпами начинайте уничтожать их щиты и броню. Не пы- 
тайтесь преследовать их. 


Sorthak 


Sorthak — кильратский проект суперистребителя, с уничтожением которого могут возник- 
нуть определенные проблемы. Из-за многочисленных главных и тыловых орудий, сильных 
щитов, и небольшой маневренности (по сравнению с остальными кильратскими истребите- 
лями), этот корабль по существу является летающей крепостью. Обратите внимание на то, 
что эти истребители гораздо более агрессивны в атаке, чем Paktahn. Другими словами, не 
приближайтесь к Sorthak иначе, как сбоку. 


Ekapshi 


Ekapshi — специальный истребитель для боя в атмосфере планеты. Они сочетают в себе 
силу Darket и Vaktoth, однако не имеют тылового орудия. Они быстры, маневренны, хорошо 
защищены, и представляют серьезную опасность даже для Excalibur’a. К счастью, их огневая 
мощь не слишком высока и они, кажется, не несут много ракет. Подобно Vaktoth, преследуй- 
те один Ekapshi до тех пор, пока не заметите нападения со стороны или сзади. Только тогда 
начинайте маневрировать и переключайте системы наведения на другую цель. 
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Большинство ваших миссий будет также содержать задания по уничтожению несколь- 
ких кильратских корветов, которые могут летать одновременно по двое, а также сопровож- 
даемого ими флагмана. Обычно, вам сначала будет необходимо устранить истребительное 
прикрытие. Однако, бывают случаи, когда вы могли бы сначала уничтожить большой корабль. 
Например, вражеский авианосец будет выпускать волны истребителей, пока вы не уничто- 
жаете непосредственно его. Или же ваш непослушный напарник (Маньяк или Вспышка, их 
всего двое) решает атаковать главное судно, и вы должны помочь ему, потому, что можете 
отвлечь огонь на себя и этим сохранить жизнь напарнику. Что касается определенной такти- 
ки против этих судов, то можно смело сказать, что ее не существует, однако кое-какие реко- 
мендации дать все таки возможно: 


Корветы (Corvettes) 


Кильратские корветы представляют для вас интересную диллему, если вы пилотируете ис- 
требитель, вооруженный торпедами. Одно решение простое: выпустите по нему торпеду и 
наслаждайтесь зрелищем. Однако, прежде чем стрелять, подумайте, а не пригодится ли она 
позже? Если вы нападаете только с помощью орудий, то лучший путь состоит в том, чтобы 
сначала уничтожить его орудийные башни. Корвет имеет пять башен: по две лазерные уста- 
новки расположены на каждой стороне судна, и одна тахионная пушка — прямо между дви- 
гателями. Уничтожьте сначала тахионную пушку, и только тогда беритесь за другие четыре. 
После этого вы можете добивать корабль или переключиться на другую цель, оставив его в 
покое. Далеко корвет не убежит. 


Флагманские суда 


Кильратские флагманы бывают нескольких размеров, и каждая модель имеет собственное 
название. Главной угрозой этих кораблей, конечно, являются многочисленные орудийные баш- 
ни. Если вы сражаетесь против кильратского авианосца, то онтакже выпускает истребители, 
чтобы перехватить и отбить ваше нападение. Наконец, некоторые из флагманских судов имеют 
антиматерное оружие в дополнение к лазерным башням. Эти орудия устанавливаются только 
на флагманские суда, и стреляют желтыми лучами, причиняя намного более сильные по- 
вреждение, чем любое другое оружие. К счастью, они и перезаряжаются медленнее остальных. 

Лучший способ уничтожить флагманский корабль — это запустить по нему торпеду. 
Захватите судно на расстоянии, не превышающем 15000. Ваша торпеда просто не сработает 
на более дальней дистанции. По прошествии некоторого времени, когда система наведения 
сработает, пустите торпеду. В это время вы будете еще находиться вне диапазона действия 
его башен. Если ваша первая торпеда не уничтожит цель, пускайте вторую. Вы можете также 
подойти поближе к цели со стороны, по которой только что попала предыдущая торпеда. 

В идеале, вы должны уничтожить истребители перед пускомторпеды по флагманскому 
судну, но в некоторых случаях вы должны сначала взорвать именно его. Если напарник не 
успел израсходовать все торпеды, то он окажет вам большую помощь, так как он (или она) 
всегда способен уничтожить флагманское судно быстрее, чем вы можете уничтожить все ис- 
требители. 
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В некоторых случаях, вы будете оказываться перед флагманским судном без торпед, 
так как они уже израсходованы в самом начале заварушки. Хотя пушки судна и не обладают 
большой точностью наводки, тем не менее они представляют из себя известную опасность. 
Поэтому прежде всего попытайтесь сконфигурировать распределение энергии так, чтобы OT— 
вести приблизительно 20 % на двигатели (вы не нуждаетесь в скорости), 40 % — на щиты, и 
40 % — на оружие ( ремонт — 0 %, если только некоторые из ваших систем не повреждены..). 
Приближайтесь к судну на скорости около 300 — 400. Когда вы окажетесь в пределах радиу- 
са поражения, открывайте огонь из орудий. Если щиты становятся слишком тонкими, то на 
некоторое время бегите прочь, поскольку улетая от цели, вы выходите за зону поражения ее 
орудий. После того, как щиты восстановятся, повторяйте атаку. 


Второй ас: 
Истребители: Darket 


Чрезвычайно быстрый и маневренный с точки зрения кильратов истребитель. Слабость же 
его состоит в практически “бумажных” броне и щитах. Попадание одного полного залпа Thun- 
derbolt убивает его мгновенно. Вы запросто можете снять его со своего хвоста, просто вклю- 
чив ускорители. 


Dralthi 


Думаем, что кильраты должны серьезно рассмотреть вариант снятия с вооружения этой мо- 
дели истребителя. Этот проект кажется совершенно бессмысленным. Дажеесли Dralthi име- 
ют очень уникальную форму и хорошо сбалансированный набор вооружения, они представ- 
ляет реальную угрозу только тогда, когда нападают большими группами. Нападение по лю- 
бому направлению и в любое время не дает им никаких преимуществ. Лучшая тактика против 
них: зайти в хвост, догнать, разрядить в него оружие и, когда щиты будут уничтожены, выпус- 
тить ракету, чтобы прикончить этого сосунка. 


Vaktoth 


Очень сложно догнать этот истребитель, когда OH начинает активно пользоваться ускорите- 
лями. Ракета-присоска — наиболее эффективное оружие против этого тяжелого истребите- 
ля. Когда вы совершаете нападение Ha Vaktoth сзади, атакуйте с некоторого угла, чтобы из- 
бежать огня хвостового орудия. Лучшая тактика против него: открыть огонь присоской на 
встречных курсах, когда расстояние между вами станет меньше 10000. Если присоска вошла 
в контакт с врагом, прикончите его или оставьте беспомощную жертву на десерт, пока вы 
разбираетесь с его напарниками. 


Strakha 


Эти младенцы могли бы быть очень трудной мишенью..., если бы оставались в невидимом 
состоянии довольно длительное время, большее, чем они могут делать это на данный мо- 
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мент. Пара хороших выстрелов любого истребителя конфедерации остановит и охладит пыл 
Strakha. Тем более, если это будут делать Arrow или Excalibur. Лучшая тактика против него 
заключается в следующем: подождите, пока Strakha не покажется, затем поворачивайте к 
нему и уничтожайте его несколькими точными залпами. Если Strakha попробует убежать в 
невидимость, попробуйте предсказать его путь и открыть огонь по его предположительному 
местоположению в надежде на случайное попадание. 


Paktahn 


Стандартный кильратский бомбардировщик. He попадите nog ero тыловые башни! Большин- 
ство пилотов этих кораблей способны хорошо держать круговую оборону. Когда совершаете 
нападение, приблизьтесь к нему с незащищенных боков или начинайте обстреливать его с 
дальних расстояний со стороны хвоста. В отчаянной ситуации, когда вы желаете быстро 
покончить с Paktahn, запускайте ваши ракеты сразу со всех подвесок. Paktahn медлен и 
маломаневрен и обычно не способен совершать противоракетные маневры. 


Sorthak 


В основном, это — улучшенная версия Vaktoth с большей огневой мощью. Обращайтесь с 
этим судном, так, как вы бы поступили с обычным Vaktoth. 


Астероид 


Он вооружен как Paktahn, но без турелей, да еще и имеет броню из камней. Из-за этого 
дополнения, эти истребители обладают чрезвычайно толстой броней. Остерегайтесь мин, ко- 
торые могут запускаться вам прямо в лицо. На борту их примерно 16. 


Ekapshi 


Кильратский атмосферный истребитель. Очень трудные мишени, если вы не избавитесь OT 
них в короткой период времени. Чрезвычайно быстрый и проворный, этот истребитель почти 
равен по силе даже ЕхсайБигу. Если вы хотите жить, то сразу вторгайтесь в их кучу, манев- 
рируйте и пытайтесь не оказаться с ними на одной линии. Лучшая тактика против них заклю-— 
чается в трех словах: “Режь и беги”. 


Разведчик (Scout), Транспорт (Transport) 


Вы можете запросто уничтожить этот корабль исключительно своими энергетическими ору- 
диями, не прибегая к помощи драгоценных торпед. 


Корвет (Corvette) 


В зависимости от надежности вашего джойстика и быстроты реакции, вы можете либо вы- 
пустить по нему торпеду, либо, если управление позволяет, атаковать его обычным лучевым 
оружием. Если вы выберете атаку корвета с помощью орудий, то сначала уничтожьте тахи- 
онную пушку, стоящую между его двигателями, затем верхний и нижний наборы и наконец 
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другую сторону. Никогда не выходите более чем против одной турели за заход. Приблизьтесь 
к корвету и идите параллельно с ним, предпочтительно с правой или левой стороны. Если вы 
летите на одной скорости с корветом параллельно ему, то ни одна из орудийных башен не 
сможет попасть по вам. Тогда все, что вам остается делать — обстрелять их, пока они безус- 
пешно пытаются сбить вас. 


Разрушитель (Destroyer), Крейсер (Cruiser): 


Все эти суда имеют слабость в виде мертвой зоны, которую вы можете легко эксплуатиро- 
вать. Приблизьтесь к ним с тыла, уравняйте скорости, находясь справа позади большого дви- 
гателя и обстреливайте его, истончая силовые щиты. Здесь ни одна башня не может обстре- 
ливать вас без того, чтобы не поразить непосредственно свой же корабль.Однако, стоит по- 
думать и о положении вашего напарника. Очень опасно позволять вашему напарнику оста- 
ваться рядом с вами, в то время как вы выполняете этот маневр, так как он не может одно- 
временно с вами находиться в мертвой зоне и неизбежно будет обстрелян. 


Авианосец (Carrier) и Линкор (Dreadnought): 


Лучший способ уничтожать эти суда — залететь в их грузовой отсек и взорвать изнутри. Труд- 
ность заключается только в том, чтобы добраться до противника, не попав под его огонь. 
Главное удостоверьтесь, что находясь внутри корабля, вы точно повторяете его маневры. Осо- 
бенно аккуратно старайтесь вести себя, когда такой корабль совершает резкий поворот. При- 
мечательно то, что вражеские истребители не будут следовать за вами внутрь корабля. 


Звездная база (Starbase): 


Торпеды — наиболее разумное оружие для нападения на кильратскую базу Астероидов. Из- 
за многочисленных антиматерных орудий, она представляет огромную опасность и может 
смять вашу атаку в считанные мгновения. 

При приближении к флагманскому судну, измените ваш прямолинейный полет на слу- 
чайное изменение курса, что позволит время от времени уменьшать вероятность случайных 
попаданий противника. 

Нападение на флагмана лучше начинать совместно с напарником, причем с противо- 
положных сторон, так как он оттянет на себя некоторое количество вражеских орудий. Тогда 
же, когда тяжелый корабль сопровождают несколько корветов, имеет смысл наплевать на 
истребители прикрытия и сначала уничтожить главный корабль, а только затем приниматься 
за остальной флот. 
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Особенности боя с кораблями противника 
на уровнях Crazy и Nightmare 


Darket 


Даже He пытайтесь сесть на хвост этому парню — это невозможно. Лучший способ отпинать 
этих сосунков заключается в том, чтобы дождаться, пока они пойдут в лобовую атаку и поста- 
вить заградительный огонь. При участии в драке большого количества этих кораблей, посто- 
янно переключайте систему наведения с одного на другой и изматывайте их своим огнем. 
Заметьте, что этатактика также уменьшит количество случаев, когда Darket’b! будут выпус- 
кать по вам ракеты. При такой тактике очень рекомендуется не превышать скорости 320. 


Dralthi 


Напасть Ha Dralthi c6oky или сзади очень просто и выгодно. Запустите ракеты, когда вы буде- 
те находиться поблизости от него. Убить Dralthi надо быстро, потому что они имеют тенден- 
цию запускать по вам множество !А-ракет перед смертью, что равнозначно вашей гибели, 
так как уйти ото всех ракет очень сложно (почти невозможно). В бою сними лучше не перехо- 
дить скоростной порог в 420. 


Vaktoth (Sorthak) 


Этот кильратский тяжелый истребитель имеет пару явных минусов, которыми вы можете BOC— 
пользоваться. К ним, например, относятся низкая скорость и плохая маневренность. Посто- 
янно маневрируйте вокруг них и обстреливайте с разных сторон. Когда он на полную мощ- 
ность включает ускорители, позвольте ему уйти и ждите, чтобы он начал атаковать снова. 
Затем повторите ту же тактику. Рекомендуемая скорость в бою с такими кораблями не долж- 
на превышать 400. 


Strakha 


Дождитесь, пока эти суда не “проявятся”, выйдя из невидимости и только тогда воспользуй- 
тесь бортовым вооружением. Не пытайтесь использовать ракеты, так как эти парни постоян- 
но пытаются смыться в невидимость. В бою с ними лучше всего маневрировать на макси- 
мальных скоростях. 


Paktahn 


Попытка взять Paktahn атакой сбоку заранее обречена на провал — илижевам потребуется 
очень много времени для ее осуществления. Альтернативный метод нападения на Paktahn 
заключается в преследовании этого бомбардировщика, так Kak Bala скорость заведомо вы- 
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ше, и уничтожению его задней орудийной башни. Атакуйте не прекращая — до тех пор, пока 
полностью его не уничтожите, иначе возможны неприятности. 


Asteroid 


Подождите, пока каменное судно не начнет разворачиваться к вам, и тогда, прежде чем OH 
сможет по вам стрелять, открывайте массированный огонь по его бортам. Повторяйте до тех 
пор, пока враг не будет полностью уничтожен. 


Ekapshi 


Быстро выпустите по этому кораблю три полных залпа, если не хотите, чтобы через некото- 
poe время ваш гроб отправился в последнее космическое путешествие, а затем быстро пере- 
ключитесь на следующую цель. И так — до победного конца. 


Флагманские Суда 
Все, чем отличается поведение этих судов от более легких уровней — это более точное веде- 


ние огня расчетами бортовых орудий. В остальном же бой проходит точно так же. 


Общий анализ вражеских кораблей и асов на 
разных уровнях сложности: 


Сложный |Сумасшедший| Кошмар | 


т 
о 
Oo 
5 
< 
о 
х 
je] 
@ 
+ 
@ 
me] 
® 
т 
> 
о 


| ГАГАВМ8 [Al ABMS [АГАВ М8 [АГ АВ МЗ | АГ АВ MS [А АВ М5 | 
[Dake [7 мм [| эзмм | ям 5 им в оо юло | 
[раны [7 NN [2 мм |5 мч AN[S OO [9 A A_| 
[Vaktoh [т NN [3 AN|7O0R[5 RA[S AR ло | 
[Staxha [т NN [SNN|[*AN|[4 AN]? OR [8 AO | 
Paktann [т NN | 4NN|6RN|[S мм] зон 9 AO 
Sohak [7 мм [4 мм |7 ям NN] вон ло 
[Asterod [7 NN [ 4 мн вон 5 RA[S AO АА | 
ГЕкарз | 7 NN [4 мя |7 вв 5 им в OO [9A A_| 
[Fiecw [7 NN | 4 вм |7 ов AALS AA ЮАА | 
[Blodmst [т NN [ 4 вв [7 оо 5 RA[S AA АА | 
[Stake [т NN [ вм |7 он 5 ив в оо [9A A_| 
| Thrakth |1 ММ 3 RR 60015 АН 8 АО ЭАА | 





А — Компьютерный интеллект (1-10) 
АВ — Используют ли ускорители? (М = Никогда, R = Редко, О = Часто, A= Всегда) 
М5 - Вероятность использования ракет (М = Никогда, В = Редко, О = Часто, А= Всегда) 
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Асы противника: 
Fireclaw 


Fireclaw обожает свое судно. Этот изменчивый по характеру котенок — превосходный боец с 
большим арсеналом удивительных маневров. “Огненный Коготь” запускает свои ракеты вся- 
кий раз, когда вы садитесь к нему на хвост. Лучший способ нанести поражение этому асу (да 
и вообще лучшая тактика против пилотов Darket) состоит в том, чтобы уменьшить скорость 
вашего корабля, чтобы приманить его и уж затем, в лобовой атаке доказать, кто есть кто и 
отправить этого сосунка в его кошачий рай. 


Bloodmist 


Один из наиболее хороших стрелков и пилотов, которые только существуют в империи киль- 
ратов. Если вы окажетесь с ним на одной линии, он поставит на вашем пути огненный заслон, 
и ваш корабль превратится в кровавое месиво. Этот вражеский ас также понимает ценность 
ракет, он запускает их с большой частотой. К его несчастью, FF ракеты слишком просто об- 
мануть ловушками. Лучший путь к его уничтожению (а также любого пилота Paktahns) - это 
расстрелять его боковые или задние щиты, и после этого выдать одну-две ракеты в хвост. 


Stalker 


“Я выпущу вам кишки, Homo Sapiens! " - Вот фраза, которая характеризует его линию пове- 
дения. Что же с ним делать? Истребитель Strakha, на котором летает Stalker, не имеет ника- 
ких отличий от стандартных моделей, поэтому и тактика в драке с ним не сильно отличается 
от боя с истребителями такого класса. 


Thrakhath 


Этот пилот — принц, наследник кильратского трона — самый слабый ас, с которым вы CTONK— 
нетесь в WC3. Предположительно, все годы войны он командовал тяжелым кораблем. Его 
мастерство как пилота вызывает только смех, да и истребитель похож больше на кусок ме- 
таллолома. Если бы не несколько ракет на его крыльях, он не представлял бы вообще ника- 
кой угрозы. 


Общий обзор тактики боя: 
Перед взлетом 


Распределите энергию всех систем таким образом, чтобы на ремонтную систему отводилось 
0%, установите оружия и ракеты в состояние “по умолчанию” и обязательно внимательно 
просмотрите навигационную карту, четко уяснив задание для каждой навигационной точки. 
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Уравнивание шансов в бою: 


Удостоверьтесь, что Вы нападаете на врага, который нападает именно на вас. Обычно в груп- 
пе из четырех вражеских истребителей два истребителя нападают на вас, в то время как 
остальные двое разбираются с вашим напарником. Обычно атакующие вас следуют позади 
атакующих напарника. 


Постарайтесь избежать столкновения! При нападении на вражеский тяжелый истребитель 
или бомбардировщик сзади на чрезвычайно близком расстоянии, удостоверьтесь, что ваша 
скорость соответствует скорости вашей цели. Если это не так, то уравняйте скорости. Это 
особенно важно, когда вы летите на легком истребителе, таком как Arrow. Столкновение с 
вражеским корпусом может существенно повредить ваше судно. 


Большую часть времени старайтесь гоняться за одной целью. Однако бывают случаи, когда 
переключение с одной цели на другую является лучшим выходом. Это особенно ценно, когда 
вы играете на высоких уровнях трудности, где погоня становится практически невозможной 
из-за высокого мастерства вражеских пилотов и постоянного использования ими ускорите- 
лей. Переключайтесь между целями и потихоньку добивайте их. 


Не стреляйте, пока не будете уверены, что ваши выстрелы поразят цель. Короче говоря, 
стрельба короткими залпами гораздо более предпочтительна, особенно когда вы сидите на 
“хвосте” у врага или поймали его борт. Непрерывная стрельба в большинстве случаев не 
рекомендуется. 


Если вы чувствуете, что противник имеет большое количественное или качественное пре- 
BOCXOACTBO, позвольте вашему напарнику вступить в бой первым. Если он будет оставаться 
вашим ведомыми в такой ситуации, то вы погибнете оба! 


Если ваш напарник нападает Ha флагманское судно, сопровождаемое тяжелым истребитель- 
ным прикрытием, и вам кажется, что у него будут неприятности, выберите вражеский истре- 
битель рядом и прикажите напарнику атаковать именно его. 


Совершенно очевидно: нападайте сзади на вражеские суда, которые угрожают безопасности 
вашей цели миссии в миссиях класса “эскорт” и “защита”. Сначала летите вперед и уничто- 
жайте вражеские истребители прежде, чем они смогут добраться до вашего подзащитного, 
если конечно все враги нападают с одного направления. Находитесь поблизости от охраняе- 
мого объекта и не увлекайтесь погоней, особенно если для этого придется улететь достаточ- 
но далеко, так как обычно враги нападают в две волны, с противоположных направлений. С 
другой стороны, вы можете приказать своему напарнику уничтожать истребители одной вол- 
ны в то время, как вы будете заниматься кораблями другой. 


Обращайте побольше внимания на ваш радар. Он поможет вам понять расстановку сил пе- 
ред боем, а также принять правильные решения во время драки. 


Не стоит просто автоматически нажимать"Е |, выпуская ловушки, всякий раз после появления 
сигнала, сообщающего о захвате вашего истребителя ракетой. Сделайте оценку того, где 
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ракета находится, для того, скорректировать курс и выпустить ловушки в нужный момент. 
Также, если ракета, кажется, не реагирует на ловушку после того, как вы выпустили уже 
третью, то прекратите выпускать их и пытайтесь сбежать от врага, постоянно меняя курс или 
применяя ускорители. Иначе вы попусту потратите впустую драгоценные ловушки. 


Храните ракеты для использования в тяжелых ситуациях. Если вы думаете, что миссия в по- 
тенциале очень сложна, то все будет зависеть от них и, поэтому, не тратьте впустую на тех, 
кого и так просто уничтожить. 


Будьте терпеливым. Если ситуация дает передышку, расслабьтесь и не приближайтесь к тя- 
желым кораблям до тех пор, пока пока ваши щиты не восстановятся полностью. 


Как легко уничтожить флагманское судно? Пошлите вашего напарника разбираться с ним. 
Когда броня врага станет красной, отзовите напарника и закончите работу за него. Заметьте, 
что эта тактика не работает, если ваш напарник - “Маньяк” или “Вспышка”. 


Не давайте волю своим импульсам. Думайте о TOM, когда отступить и лететь домой, особенно, 
когда вы уже получили сообщение “Миссия выполнена”. Никогда не позволяйте чувствам за- 
стилать разум. 


Вражеские истребители, нападающие на Bac, обладают различными способностями. Унич- 
тожайте сначала самых слабых противников, таккак их легче всего уничтожить. Такие всегда 
хуже реагируют и меньше стреляют. Обычно в волне из четырех истребителей имеется 1 ас, 
2 ветерана и 1 новичок. 


Оскорбления работают... но только если вы примените их не менее пяти раз. Используйте эту 
технику в миссиях эскорта и защиты, всегда намного проще, когда пушки врагов нацелены на 
вас, вместо этого бедного, беззащитного транспорта, который вы пытаетесь защитить. За- 
метьте, что когда враг отвечает на ваше оскорбление, он слегка отвлекается от пилотирова- 
ния, и это лучшее время для вас или напарника, чтобы прикончить его. 


На высоких уровнях сложности справиться с массовой атакой противника очень трудно, осо- 
бенно потому, что мастерство атакующих значительно превосходит ваше собственное. Всег- 
да просите, чтобы ваш напарник помог вам, если кто-нибудь постоянно по вам стреляет или 
запускает ракеты вто время, как вы ведете огонь. Как только ваш напарник оттянет внимание 
вашего преследователя на себя, вы благополучно разберетесь с вашей целью. 


Помните, что повороты влево\вправо проще, чем наклон корпуса вверх\вниз. Если ваш про- 
тивник решил сделать мертвую петлю, просто закрутите корпус и выполните тот же маневр 
быстрее с помощью поворота. 


Несколько неэтичный способ отвлечь врага непосредственно от вас состоит в том, что вам 
придется в начале миссии немного повредить истребитель напарника. В бою враги имеют 
тенденцию нападать на более поврежденное судно в вашем звене, которым, в этом случае, 
будет ваш напарник. 
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Система управления повреждениями может неплохо восстанавливать некоторые небольшие 
повреждения. Когда части вашего судна начинают подсвечиваться желтым, отберите часть 
мощности у двигателя и других систем и направьте ее на устранение повреждений, чтобы 
побыстрее залатать их. 


Встаньте напротив ваших противников, пока они приближаются к вам, так чтобы они начали 
стрелять друг через друга. 


Вовлекайте ваших врагов в столкновения. Это несложно сделать в больших заварушках. 


Наступательные маневры: 


Поворот на автоскольжении: разгонитесь на ускорителе и включайте систему автоскольже- 
ния. Так вы сможете лететь на максимальном ускорении, не расходуя при этом ни грамма 
топлива. Тем временем, вы можете разворачиваться по своему желанию и открывать огонь 
по противнику (ваш курс не изменится). Маневр возможен только на Arrow/Excalibur. 


“Режь и беги”: нападите на вражеский истребитель и сразу запускайте ускорители. Подожди- 
те, пока все вражеские судане окажутся позади, останавливайтесь, разворачивайтесь, стре- 
ляйте и снова убегайте. 


Случайное прицеливание: постоянно переключайтесь между противниками и стреляйте по 
ним до тех пор, пока все они не отправятся к праотцам. Вы можете при этом как постоянно 
переключать захват цели, так и не делать этого. 


Таран: если вы пилотируете более тяжелый аппарат Tuna Thunderbolt или Longbow, то 
вы можете без риска таранить оппонентов, в момент, когда те потеряли свои щиты. Когда 
вы остались один на один с множеством врагов, это может быть умной, хотя и рискован- 
ной тактикой. 


Маневры ухода от атаки: 
Зигзаг: совершенно стандартный маневр. Нарисуйте своей машиной символ “27”. 


Значок “бесконечности”: установите на вашем корабле среднюю скорость и начинайте “вы- 
кручивать” в пространстве “восьмерку”. Этот маневр работает лучше всего при альтернатив- 
ной схеме управления. 


Противоракетный маневр: лучший способ избежать попадания ракеты с дальней дистанции — 
это повернуть прямо на ракету, выпустить ловушку и изменить ваш курс не менее, чем на 45 
градусов с одновременным включением ускорителей. Заметьте, что вы можете использовать 
инфракрасные ловушки даже после того, как у вас закончились все физические. Конечно, энер- 
гетические ловушки не работают так эффективно, как обычные, но все же — это лучше, чем 
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ничто. Как правило, ловушки помогают вам избежать попаданий 90-100 % всех выпущенных 
РЕ-ракет, 70-80 % — HS и 5-10 % — IR, если, конечно, ловушка выпущена правильно. 


Посадка: 


Никогда не тормозите слишком резко, если ваш напарник следует за вами по пятам на истре- 
бителе другого типа. Он может не успеть погасить скорость и “вмазаться” в вас сзади, что 
неизбежно приведет к ненужным повреждениям. Лучше сначала убедиться, что во время 
торможения и посадки напарник летит где-то впереди. 


Возможность успешного приземления в ручном режиме посадки не так уж и велика. Дело в 
том, что “Виктория” может начать резкое маневрирование, совершенно не скоординировав 
свои действия с вами. Хотя, возможно, вы попробуете применить никому доселе неизвест- 
ный посадочный маневр. Если же вам очень тяжело, то включайте автопилот клавишей [А], 
Он посадит истребитель без особых проблем и избавит вас от столкновения. 


Несколько секретов. 


1. Кликните мышкой на звезды в главном терминале в следующей последовательнос- 
ти: верхняя правая, нижняя левая, нижняя правая, верхняя левая (работает не во 
всех версиях). 


2. Во время начальных титров наберите L-O-R-D-B-R-I-T-I-S-—H, после чего появит- 
ся меню, где можно будет просмотреть все видеофрагменты. 


3. Запустите игру с параметром: “wc3 —mitchell” [см J-[w] - уничтожает текущую цель, 
[си [лм J—-[w] - уничтожает всех врагов, видимых на радаре. 
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Если вы думаете отсидеться в тихой уютной домашней обстановке, предаваясь воспоми- 
наниям о былых победах над кильратами и думая, что было бы неплохо переключиться на 
другой жанр (например, поиграть в “супердиггер”), то ваши помыслы обречены на провал, 
ведь фирма Origin выпустила очередную (уже четвертую по счету) серию космической 
истории о командире звена Кристофере Блэйре. Снова вас зовут в путь необъятные кос- 
мические просторы. Снова вам придется драться со злом и подлостью, защищая добро и 
справедливость. И в конце этой яркой, как сияние звезды, истории, как всегда, заплани- 
рована победа добра над злом. 

История войны с Кильратами приобрела известность с того момента, когда Origin в 
1991 году выпустила первую серию Wing Commander. Это было новое слово в создании 
космических симуляторов. На фоне существовавших тогда игр, использующих вектор- 
ную графику, яркая спрайтовая графика этой игры стала чем-то принципиально новым. 
Объекты перестали выглядеть условными, стали насыщенее цветом. Мультипликацион- 
ные вставки стали напоминать фрагменты “Звездных Войн”, что тоже привлекало внима- 
ние любителей. Не последнюю роль в бешеной популярности игры сыграл и хорошо про- 
думанный сюжет. Игра настолько захватывала, что порой казалось, будто ты сам жи- 
вешь в том виртуальном мире, с его печалями и радостями, победами и поражениями. 

Вторая серия этой замечательной игры не заставила себя долго ждать и появилась 
на свет уже через год. Эта серия обошла предыдущую по интересным космическим сра- 
жениям, качеству исполнения графики и благодаря наличию рисованных мультфильмов. 
Стоит ли удивляться тому, что и она стала популярной как отдельная игра, а не как про- 
должение знаменитой истории. До сих пор многие фанаты сериала считают именно Wing 
Commander Il самой удачной игрой саги. 

Почувствовав, что сериал стал знаменитым, Origin сразу выпустила еще две дочер- 
ние игры: Wing Commander Academy, где игрок мог сам конструировать боевые задания и 
летать на абсолютно любом корабле любой расы, и Wing Commander Armada, где были 
внесены элементы звездной стратегии, и игроки даже получили возможность сетевой иг- 
ры, не слишком, впрочем, удачной. Эти игры были призваны стать продолжением (вернее, 
предысторией) саги. Но по различным причинам широкую популярность они не завоевали 
(хотя может быть, это и понятно: игровая ин- 
дустрия шагнула вперед, пользователям бы- 
ло предложено множество идей более ори- 
гинальных, чем довольно дискретная гра- 
фика этих игр, все еще основанная на про- 
стом наборе спрайтов). 

С момента появления нового игрового 
направления — интерактивных фильмов — 
и вообще, началом эпохи СО и реального 
видео, создатели Wing Commander задума- 5 : 
ли грандиозный проект с колоссальным = 





бюджетом, ранее непредставимым в мире ou can renenber how to get this baby off the ground? 
видеоигр — продолжение старой игры, но a8 SOS EER SESE SRS : 
уже в новом стиле. В 1994 году вышла тре- Грозные шеренги боевых машин. 


633 











Zee ИМИТАТОРЫ 


тья серия игры. Она занимала уже три СО-НОМ и сочетала в себе как элементы вирту- 
ального фильма, снятые с участием профессиональных кинокомпаний на настоящей ки- 
нопленке с участием известных актеров, так и традиционные космические миссии, но уже 
исполненные в совершенно новом трехмерном ядре, с полной поддержкой SVGA и так 
далее. В результате снова пришла огромная популярность. 

И вот, в 1995 году выпущена четвертая часть истории. Эта серия — лучший косми- 
ческий симулятор на данный момент. Несмотря на то что Кильраты побеждены, в галак- 
тике осталось еще много врагов цивилизованного человечества, так что вам в четвертый 
раз придется сесть за штурвал истребителя и истреблять зло на корню. Отличная ЗУСА- 
графика, традиционно прекрасная музыка и жизнь пилотов между миссиями, представ- 
ленная в виде интерактивного фильма — все это делает игру чрезвычайно привлекатель- 
ной для всех поклонников данного жанра (и вряд ли кого остановит размер самой игры — 
6 компакт-дисков). 


Как начинаются звездные 
войны... 


Прошло каких-то два года после завершения самой кровопролитной в истории челове- 
чества войны. Эта жестокая война продолжалась без малого тридцать лет и принесла 
людям много несчастий. В результате, кильраты (люди-кошки) наконец-то были побеж- 
дены и отброшены в глубину галактики. Правительство Земли вынудило их подписать 
мирный договор и “закопать топор войны”. Однако не все так хорошо на этом свете. 
Разрушенная экономика конфедерации в мирное время оказалась не в состоянии содер- 
жать огромный военно-космический флот (во время войны это удавалось лишь огром- 
ным напряжением всех и вся). И по большей части, он был распущен. Под предлогом того, 
что конфедерации стал нужен лишь очень небольшой флот, состоящий, в основном, из 
патрулей, которые должны прикрывать отдаленные колонии от внезапного нападения пи- 
ратов (коих много еще бродит по просторам вселенной), были списаны без всякого вы- 
ходного пособия тысячи отличных пилотов. Многие опытные вояки заподозрили в этом 
решении измену, однако их голоса были заглушены радостными воплями политиканов. 

Среди уволенных в запас офицеров флота оказался и Кристофер Блэйр. Он осел 
на одной из отдаленных колоний — жаркой планете Нефеле 2 — и превратился в просто- 
го фермера. Дела его шли не слишком хорошо (да, и что может вырасти на голом песке, 
пусть даже превращенном в гидропонные ванны?), HO на жизнь хватало. Занимаясь хо- 
зяйством и стараясь не вспоминать о прошлой жизни, он и не догадывался, что в это 
время происходят события, которые круто изменят его судьбу и снова превратят его в 
бравого офицера — сначала предателя, а затем героя. 

“... Противник совсем близко, направляет свои орудия на его кабину. В какое-то 
мгновение все тело Вэйла пронзила боль, а потом все исчезло, навсегда — так был унич- 
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тожен последний экипаж конвоя, состоящего из трех небольших грузовых кораблей и 
четырех эскортирующих его истребителей “Hellcat’. А начиналось все относительно бла- 
гополучно. Конвой вполне успевал в точку прыжка через гиперпространство. Командир 
патрульной эскадрильи, майор Том Вэйл, был доволен тем, как проходит полет. У всех 
четырех кораблей оставалось достаточно горючего. Майор помнил, что умение обхо- 
диться малыми ресурсами вызывало неизменно высокую оценку в служебных характе- 
ристиках (хотя мало кто из начальства отмечал его заслуги в проведении учений эскад- 
рилий и руководстве ими в бою). Пилотами всех истребителей майор был доволен. Опыт- 
ная Тигрица умело выдавала краткие четкие указания своему напарнику Стрелку. Вэйл 
понимал, что этот юноша — “сорвиголова” — обладает хорошей интуицией и верным гла- 
зом; полный романтики, он еще покажет себя в будущем и сможет стать достойным по- 
полнением эскадрильи. 

“Стрелок вызывает Валета,” — услышал майор голос стажера. Молодой пилот пер- 
вым увидел неприятеля. Это было настолько неожиданно, что Вэйл, Тигрица, и даже сам 
Стрелок отказывались в это поверить. Но через некоторое время всем стало ясно, что от 
нападающих бандитов уйти будет нелегко. “Тревога”. Подразделение Тигрицы, ранее на- 
ходившееся немного впереди конвоя, теперь повернуло назад. Итак, каждый из пилотов 
истребителей “Hellcat’ попытался отразить удары черных кораблей бандитов. Бой был 
очень напряженным. Бандиты смогли обойти ловушки, расставленные Tecakom, напарни- 
ком Вэйла. Майор услышал крик — вопль страха и агонии Тигрицы. А через несколько 
секунд вдребезги был разбит и корабль Стрелка. Вэйл остался один. Его старенький 
корабль сотрясался от ударов черного истребителя. Том Вэйл имел возможность ката- 
пультироваться, но истинному капитану не пристало оставлять свой корабль. И он погиб. 

Наблюдавший все это время за происходящим пилот черного корабля Буран понял, 
что его враги повержены. Но эта победа не доставила ему удовольствия. Полного пора- 
жения противника он не переносил. Все было кончено: четыре черных истребителя без 
опознавательных знаков исчезли, оставив в пространстве только мертвецов и остовы 
кораблей. 

Это происшествие получило значительный резонанс на всех планетах конфедера- 
ции. Со всех концов на Землю съехались выдающиеся люди. В зале законодательной 
палаты сената Конфедерации было, как никогда, шумно. Конечно, очень шумно обсужда- 
лась и гибель конвоя на Нефеле. Но среди присутствующих было немало тех, кто стре- 
мился поближе сойтись с законодателями, распределявшими власть и деньги. Цинизм, 
карьеризм и политические интриги были здесь делом обычным. Председателем законо- 
дательной палаты был Джордж Таггарт. После войны ему довелось пройти длинный путь. 
В военное время под именем “Паладин” он занимался разведкой, выполняя опасные опе- 
рации и оставаясь при этом никому неизвестным. Слава пришла к нему после провала 
операции “Бегемот”, протекавшей под руководством адмирала Толвина. Таггарт выдви- 
нул тогда собственный план, в соответствии с которым полковник Блэйр, сбросив бомбу, 
вывел Кильру из войны. Таггарт стал знаменит. Положение же Толвина в политике сильно 
ухудшилось, и все же сейчас он выступает с трибуны в качестве командующего Стратеги- 
ческим Управлением. Толвин говорил о происшествии в пограничных мирах. Несмотря на 
все усилия разведки (находящейся в подчинении Таггарта) причина происшедшего оста- 
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валась неизвестной. Да, Толвин продумал 
свое выступление. Он должен как можно 
сильнее уколоть своего соперника. “Я возь- 
му расследование под свой личный кон- 
троль”, — заявил он. Для выяснения всех 
причин гибели конвоя будет послан флот. 
Таггарт попытался уменьшить значимость по- 
беды Толвина и дал ему в распоряжение всего 
лишь двухнедельный срок. Командир стра- 
тегического управления был вынужден согла- 
ситься. Адмирал изо всех сил стремился по- 











И Я вы высить свой авторитет, ему нужна была слава 
Ты что-то сказал: и, получив ее, он испытал бы полное удов- 
летворение.” 


... Как то раз, придя в свой дом, Кристофер Блэйр увидел по TV выступление Толви- 
на, а вскоре раздался звонок. Тодд Маршалл (он же Маньяк) предложил встретиться в 
баре космопорта, и Блэйр прервал свое заточение. 


Начало игры 


Вы входите в бар космопорта на своей родной планете, чтобы переговорить с Маньяком 
(хотя о чем можно разговаривать с этим подлецом?). Человек, одетый в старую и потре- 
панную форму, которого вы встретите у стойки бара, окажется ветераном флота, таким 
же несчастным, как и вы когда-то. Поможете вы ему (деньгами и добрым словом) или нет, 
зависит от вас. Однако не забудьте, что от принимаемых вами решений зависит даль- 
нейшее развитие сюжета игры. Так же вам предстоит решить, принимать участие в драке 
или нет. Тут есть одно соображение: в игре (в отличие от реальной жизни) за добро люди 
всегда платят добром, поэтому старайтесь совершать как можно более благородные по- 
ступки (если у вас есть выбор). Вы подходите к столику и усаживаетесь рядом со своим 
старым знакомым. Маньяк передает вам приказ о восстановлении вас на флоте в долж- 
ности полковника, со всеми полагающимися при этом выплатами, привилегиями (к чему 
бы это? ведь есть множество других опытных пилотов, кроме старого, забытого всеми 
фермера). Вы со своим боевым товарищем направляетесь на космодром и на легких 
истребителях, специально приготовленных для этой цели, отправляетесь к перевалочной 
базе под названием Blue Point. Во время следования к Blue Point Маньяк будет предла- 
гать вам провести тренировочное сражение, в котором попытается доказать, что он — 
самый лучший пилот в галактике. Вы вольны принять 1 (и разубедить этого гордеца), или 
отклонить 2 его предложение. Новичкам лучше отказаться, т.к. сразу после этого боя 
последует бой с пиратами, можно просто не успеть отреагировать. Боя с пиратами вам не 
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избежать, хотя Маньяк летает очень неплохо, и на него можно переложить большую часть 
работы (для этого нужно нажать АН+В, что означает приказ “Разойтись и атаковать”, 
подробное описание всех клавиш управления в бою вы найдете чуть ниже). 

Прилетев на Blue Point, Bb! со своего легкого истребителя, не умеющего совершать 
гиперпрыжки, пересаживаетесь на межзвездный транспорт и продолжаете путь на воен- 
ную базу. 

Ну, вот вы и прибыли к месту службы. Обводя взглядом центр управления полетом 
(как он похож на подобное место из старого доброго Wing Соттапаег-1), вы видите за 
пультом генерала Эйзена — собственно, капитана корабля. Как принято в любой армии, 
о своем прибытии надо доложить командиру, который пожелает вам успешной службы и 
расскажет о всех нововведениях на базе. Как вы уже видели, все осталось по старому, за 
исключением главного терминала. После разговора с Эйзеном подойдите к терминалу 
(он находится в правой части экрана) и осмотрите его, щелкнув по нему мышкой. В зави- 
симости от стадии игры терминал предоставляет вам различные возможности. Вот они 
(слева направо): 


¢ регистрационный журнал, в котором можно сохранить, загрузить или начать но- 
вую игру; 


¢ параметры управления (имеются в виду всякие настройки боя в космосе, в том 
числе такие полезные вещи, как неуязвимость, бесконечное оружие, неуничто- 
жаемость ваших баз и так далее); 


» список побед — там вы можете просмотреть количество отправленных вами (и 
не только вами) на тот свет противников (как ни прискорбно, в этой игре против- 
никами выступают люди, а отнюдь не кильраты); ваше место в таблице напря- 
мую зависит от вашей результативности; 


» конфигурация корабля — в отличие от предыдущих игр, можно выбирать не только 
корабль, но и различные типы оружия (их характеристики будут описаны ниже); 


» выбор напарника — если того требует миссия, то можно набрать себе аж трех 
напарников (вот где сказывается звание полковника). 


Разобравшись с терминалом, спускайтесь в кают-компанию. Чтобы попасть туда, 
надо щелкнуть мышью в нижней части экрана. Прямо по центру за столиком вы увидите 
своего старого знакомого — Вагабонда. Обязательно пообщайтесь с ним. Вы узнаете 
много нового из жизни флота. 

Ну вот и все, пора и честь знать. Вас не затем сюда вызвали. Идите в комнату 
брифингов, там вам расскажут о вашем первом (после двухлетнего перерыва) боевом 
задании. Прослушав инструктаж, выберите себе корабль и отправляйтесь на нем в путь — 
уничтожать новые ростки зла. 
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Управление игрой между 
миссиями 


Для перемещения по базе можно использовать мышь. Нажатие ее правой кнопки приво- 
дит к последовательному перебору активных точек, то есть мест, куда нужно сходить, и 
людей, с которыми нужно переговорить. Левая кнопка — исполнение действия. С клавиа- 
туры активные точки можно перебирать клавишами Tab (вперед) и Shift+Tab (назад). Также 
имеется карта корабля, где красным цветом помечены места, которые необходимо посе- 
тить в данный момент. Управление картой такое же, как и управление в живую. Карта 
вызывается клавишей М. Для управления кинофрагментами пользуются стрелками вверх, 
вниз и Enter, а также мышью или джойстиком. Для отмены показа кинофрагмента можно 
использовать клавишу Esc. Перед каждой миссией обязательно заходите в комнату для 
инструктажа. Выйти из игры можно в любой момент, нажав АН+Х. 


Основные системы 
корабля и управление ими 


Любой истребитель в игре оборудован нижеследующими основными системами. Брони- 
рованный корпус, который защищает пилота и все оборудование машины. Он не слиш- 
ком прочен, поэтому основу защиты корабля составляет силовой щит, который разру- 
шается, когда по нему происходит попадание и восстанавливается с течением времени. 
Если все же врагу удалось пробить силовую защиту и повредить броню корпуса и внут- 
ренние системы, в дело вступает ремонтная система, которая с течением времени вос- 
станавливает те поврежедения, которые возможно восстановить в полете. Источник энер- 
гии — генератор — снабжает ею все основные системы, причем это распределение можно 
регулировать вручную. Корабль имеет три двигательные системы: это обычный двига- 
тель, это ускоритель и гипердвигатель. Кроме того, имеется мощный компьютер и систе- 
ма сенсоров, существенно облегчающая бой пилоту и предоставляющая ему массу удоб- 
ных сервисов. Конечно, истребители оснащены большим набором орудий и ракетных пус- 
ковых установок, а кроме того, встроенной противоракетной системой и несколькими 
специальными устройствами. 


Вид из кабины 


Главный экран обеспечивает обзор пространства спереди. В центре экрана вокруг непо- 
средственно кружочка прицела расположен красный круг, который называется зоной ве- 
дения прицельного огня. Он показывает куда будут стрелять ваши орудия, если на ко- 
рабле отсутствует система автонаведения. Вокруг него расположена окружность зелено- 
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го цвета, которая становится красной, если бортовой компьютер предсказывает наивыс- 
шую степень вероятности попадания в противника. В области наведения на цель со вре- 
мен Wing Commander | произошел существенный прогресс. Компьютер сам рассчитывает 
упреждение для захваченной цели и рисует зеленый ромб, при совмещении с которым 
зоны прицельного ведения огня возникает наибольшая вероятность поражения цели. 

Истребитель оборудован системой целеуказания, результаты работы которой вы 
также увидите здесь. Подробно о системе наведения и целеуказания читайте ниже. 

Информация о захваченной системой наведения цели располагается в правой ниж- 
ней части экрана на, так называемом, Video Display Unit (VDU). Там отражается степень 
повреждения цели и сила защитных полей (в оттенках голубого цвета), а также некоторая 
очевидная дополнительная информация по ней. Подробнее о VDU читайте ниже. 

Снизу по центру расположен экран радара, на котором отражены все цели. Под- 
робнее о радаре чуть ниже. 

В кабине есть еще два полезных индикатора. Слева посередине расположен инди- 
катор остатка горючего — если оно кончится, вы не сможете пользоваться ускорителями 
(и только). Справа посередине расположен индикатор заряда орудий, орудия автомати- 
чески заряжаются от генератора, однако расход всегда превышает заряд. 





Модули видеомониторов 
(Video Display Units): 


Видеомониторы — это специальные устройства по краям экрана (всего их четыре), на 
которых может быть отображена любая информация о состоянии вашего корабля, со- 
стоянии и идентификации цели, система связи с напарником и многое другое. Фактичес- 
ки, система VDU явилась компромиссом между огромным количеством приборов, от ко- 


639 











Ze ИМИТАТОРЫ 


торых глаза разбегались в стороны, и единым изображением прямо на лобовом стекле 
кабины. При большом количестве информации, выводимом туда, и загораживающем об- 
зор, вы могли бы даже не разглядеть окружающее пространство. 

Как уже говорилось, на правый нижний экран выдается информация о захваченной 
цели. 

На правом верхнем экране отражается диаграмма корабля, показывающая систе- 
мы вооружения: остаток и тип ракет, а также тип выбранных орудий. 

На левый верхний экран по нажатию клавиши [PJ выдается диаграмма распределе- 
ния энергии генераторов на 4 системы ([Е] — двигатели, м — оружие, [5] — защитные 
поля, [2] — ремонтная система). Надо сказать, что от количества энергии зависит не 
мощность системы, а скорость ее восстановления к первоначальному/рабочему состоя- 
нию. По умолчанию на этот же VDU выводятся установленное пилотом значение желае- 
мой скорости полета (верхнее число) и реальной скорости на текущий момент (нижнее 
число). 

На левом нижнем VDU, в зависимости от состояния, отображаются либо система 
связи, либо вид назад, либо сообщения ремонтной системы; по умолчанию (клавиша (=) 
отражается степень повреждения корабля (зеленый цвет — повреждений HET, желтый — 
восстановимые повреждения, красный — невосстановимые повреждения). Если двига- 
тель красного цвета, то, по всем приметам, вы скоро встретитесь со своими предками. 

Между каждым VDU и краем экрана мы видим тонкую вертикальную полоску с ука- 
зателем относительной величины, предназначенным для интуитивного ориентирования. 
Левая верхняя — это скорость нашего корабля, левая нижняя — процент повреждений, 
правая нижняя — процент повреждений цели, правая верхняя — по всей видимости, пере- 
грузка. 


Ниже приведены клавиши управления состоянием VDU: 


[с Ji], [си] +1], [си] +=], [си ]+!=] — включить/выключить соответствующие экраны, до- 
ступны только когда управление ведется джойстиком или мышью. 


[o) — циклический перебор режимов левых VDU (если активны оба, то только левого 
нижнего). 


[$], [©], [5] — на левом нижнем МОМ отображают защитные поля, систему связи или по- 
вреждения, соответственно. 








io — выбор поврежденной системы, первой подлежащей ремонту. Доступна, если на VDU 
отображены повреждения. Систему со 100% повреждениями отремонтировать невозмож- 
но. 


(PJ — показать распределение энергии между системами корабля. По умолчанию все сис- 
темы получают по 25% мощности генератора. Повторное нажатие клавиши приводит к 
смене активной системы. Если распределение показано, то оказываются доступны сле- 
дующие функции: 
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п), п] — увеличить/уменьшить энергию текущей системы на 5%; 

[snin]+{1] — установить уровень энергии, для текущей системы — 100%, осталь- 
ным — 0%; 

[Fsnin 441 — установить уровень энергии для всех систем 25%; 

Lom J+i1]  — зафиксировать энергию данной системы, изменения энергии других 


систем не будут затрагивать данную. 


Радар 


Как уже говорилось ранее, на нем отображаются цели. Он разделен на шесть секций: 
внешнее кольцо показывает цели сзади вас, четыре средних сегмента отражают позиции 
кораблей сверху, снизу и по бокам; внутренний круг представляет положение кораблей 
перед вами. Все цели различаются по цветам: красная точка — истребитель врага, синяя 
точка — свой истребитель, голубая точка — свой бомбардировщик, оранжевая точка — 
вражеский бомбардировщик, желтая точка — ракета или мина, пурпурная точка — ката- 
пультировавшийся пилот, белый крест — направление полета к следующей навигацион- 
ной точке. Радаром в этой игре управлять невозможно, поэтому даже и не ищите клавиш 
его масштабирования — их просто нет. 


Система наведения 
и целеуказания 


В каждый момент игры вокруг нашего ис- 
требителя находится некоторое количество 
других кораблей. Системой наведения мо- 
жет быть захвачен любой из них. Как только 
корабли появляются в зоне видимости, бли- 
жайший из них автоматически выбирается 

' ! как цель. С помощью клавиши [т] вы можете 
циклически переключаться между всеми ко- 
раблями в зоне видимости (по умолчанию 
только вражескими). 

Сразу, как только цель была выбрана, 
бортовой компьютер активной на данный мо- 
мент ракеты (если на ней есть система наведения) начнет захват цели и через некоторое 
время сообщит, что ракета готова к запуску. 

Если вы выбрали для своей охоты конкретный корабль, захватите его с помощью 
клавиши |+] (повторное нажатие приводит к отмене захвата). Для захваченной цели будет 
рассчитано упреждение для стрельбы, кроме того, она останется выбранной, даже если 
уйдет за границу экрана, и переключение целей с помощью !Т/ будет теперь включать не 
только видимые цели, но и цели на всем радаре. 





Космодром в прифронтовой полосе. 
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При помощи клавиши (uJ можно захватить ближайший истребитель врага, прочие 
цели будут игнорироваться. 

Если цель ушла за пределы видимости, или вы захватили цель вне зоны переднего 
обзора, на краю экрана загорится желтый ромб. Чтобы увидеть врага, поверните ко- 
рабль в том направлении, куда он указывает. 

Кроме прочего, целями могут являться и большие корабли, состоящие из несколь- 
ких элементов-подцелей — орудийных башен. При помощи клавиши [RJ вы можете пере- 
бирать башни на текущей цели. Эта функция применяется только при охоте на бомбар- 
дировщиков. Ничего примечательного в ней нет. Она не дает возможности наводить ра- 
кеты на башни, а только показывает их местоположение. 

Типы целей можно различить по цвету скобок захвата: красный — враг, синий — 
свой, зеленый — ракеты, летящие в ваш корабль; желтый — орудийные башни, белый — 
корабль, находящийся на связи с вами. 

[cu +5] — включение/выключение режима избирательного прицела. Если избира- 
тельный прицел выключен, то целями могут быть даже свои корабли. По умолчанию 
включен. 


Пилотирование истребителя 


Не хватайтесь сразу за штурвал. Лучше сначала прочтите данную главу. Ведь зная осо- 
бенности управления космическим истребителем (которое слегка отличается от управ- 
ления легковым автомобилем), вы будете свободнее себя чувствовать в бою, да и ре- 
зультативность у вас возрастет. Управление кораблем сводится к управлению маневро- 
выми и маршевыми двигателями с бесконечным запасом хода (теми самыми, которые 
позволяют ему перемещаться в пространстве), изменению их вектора тяги, а так же 
управлению реактивными ускорителями, которые за счет расхода рабочего тела позво- 
ляют существенно увеличить скорость корабля, правда на небольшое время. Как только 
рабочее тело заканчивается, ускорители перестают действовать. Также среди набора 
двигательных средств корабля присутствует гиперпрыжковый двигатель (правда очень 
редко и только на одном корабле). Он позволяет вашему истребителю перемещаться в 
гиперпространстве между прыжковыми точками. Его запас энергии бесконечен, но дейст- 
вует он только вблизи прыжковых тел. Управлять кораблем можно с клавиатуры, мышки 
или джойстика. При выборе мышки или джойстика на клавиатуре остаются задейство- 
ванными все функции, за исключением управления поворотом корабля (то есть, отклю- 
чаются стрелки). Ниже представлены клавиши пилотирования. 


[1], [1], |, |= (или цифровые клавиши на кейпаде) — повороты вверх/вниз, вправо/влево 
и по диагонали. Управление с клавиатуры или джойстика действует по принципу “шту- 
рвала”, чего не скажешь о мыши. При “мышином” управлении нос корабля “отслеживает” 
перемещение курсора и поворачивается вслед за ним. 


[~J, Е] или [<], [М] — вращение вокруг своей оси влево или вправо. 
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'зпи] — увеличить скорость поворотов и вра- 
щения (используется только в комбинации 
с соответствующей клавишей). 


[caps] (держать) или [7] (нажать) — автома- 
тическое скольжение. В этом режиме ваш 
корабль сохраняет неизменным вектор ско- 
рости (то есть всегда летит в одном направ- 
лении с постоянной скоростью), скорость из- 
менить невозможно. Этот режим удобен для 
обстрела вражеских бомбардировщиков и 
для того, чтобы отстреливаться от истре- 





бителей, заходящих вам в хвост (для тех ко- “Служили два товарища ...”. 

раблей, у которых нет хвостового орудия). 

Включите максимальную скорость, режим автоскольжения, развернитесь к противнику и 
отстреливайтесь. 


VE) — увеличение/уменьшение тяги. 

Bksp — установка тяги на ноль. 

[\/ — установка тяги на максимальное значение. 

[Паь | (держать) или [- (переключать) — реактивный ускоритель. 


У] — установить скорость, равную в данный момент скорости противника, захваченного 
системой наведения. Если противник изменил свою скорость, то ваша скорость останет- 
ся прежней, то есть такой, какая была у противника на момент нажатия клавиши. При 
смене цели установка также теряется. 


ГА] — автопилот. Доступен только тогда, когда в пределах видимости радара нет против- 
ников. Его используют для перелета от одной точки к другой, чтобы не тратить время на 
Ту часть пути, в которой нет приключений. 


[5] — гиперпространственный прыжок (существует только на модели Dragon). Применя- 
ется так же, как и автопилот, то есть доступен только при подлете к точке прыжка, если 
при этом рядом нет противников. 


По поводу управления скоростью можно сказать следующее: во время боя не ле- 
тайте быстрее, чем ваш противник, иначе при погоне вы будете неизбежно оказываться 
впереди него, что даст ему шанс попасть в ваши сопла или выпустить по вам ракету почти 
со 100% вероятностью попадания. Лучше летайте чуть медленнее. В этом случае против- 
ник (за которого играет компьютер) пойдет в лобовую атаку (ваша защита сильнее, чем у 
него, и можно пойти на таран). Реактивным ускорителем нужно пользоваться осторожно, 
т.к. он пожирает огромное количество топлива, которого вам просто может не хватить. В 
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некоторых миссиях его полезно применять, чтобы сбежать от большого количества вра- 
гов (как правило, ракеты не догоняют корабль, идущий на реактивных ускорителях). 


Управление джойстиком 


Первое, что необходимо сделать при игре на джойстике, — это откалибровать его. Для 
этого нажмите комбинацию | At |+'с], появится экран калибровки. Там вам будет предло- 
жено совершить три последовательных действия: установить рукоятку на центр и нажать 
кнопку, наклонить рукоятку влево-вверх и нажать кнопку, наклонить рукоятку вправо- 
вниз и нажать кнопку, — джойстик откалиброван. Для выхода нажмите любую клавишу, а 
для повторения калибровки — ||. У джойстика возможны те же функции, что и у мыши. 

В обычном состоянии отклонения рукоятки соответствуют поворотам в разные сто- 
роны, нажатие триггера — выстрелу из орудия или орудий. При нажатой второй кнопке 
джойстика отклонение от себя приводит к увеличению тяги, отклонение на себя — к ее 
уменьшению, при отклонения вправо-влево корабль начинает вращаться вокруг своей 
оси, нажатие триггера соответствует пуску ракеты. Если вы дважды нажмете и затем 
удержите вторую кнопку, то включится реактивный ускоритель. 


Управление мышью 


Мышь позволяет управлять вашим кораблем более плавно и быстро, а следовательно, 
эффективно. Однако у этой медали есть и обратная сторона. Когда вы играете на не 
очень мощном компьютере, при большом количестве объектов на экране картинка начи- 
нает двигаться с большой дискретностью, что существенно затрудняет управление. 


Если вы перемещаете мышь при ненажатой правой кнопке, то происходит соответ- 
ствующий поворот корабля. Левая кнопка — выстрел из орудий, обе кнопки одновремен- 
но — выстрел ракетой, дважды нажать и держать правую кнопку — реактивный ускори- 
тель. Когда правая кнопка нажата, то перемещение вверх вызывает увеличение тяги, Nepe— 
мещение вниз — ее уменьшение, вправо/влево — соответствующие вращения вокруг своей 
оси. Все остальные функции доступны толь- 
ко на клавиатуре. 


Ракурсы камеры 


Чрезвычайно полезная вещь, если вы хотите 
посмотреть на себя со стороны или найти 
своего противника, когда у вас уничтожен ра- 
дар. 


>| 4 fete@et 
{Е pieare 


"= — вид из кабины. 
‘re] — вид слева 
=] — вид справа 





Пиратов пока не видно. 
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{ral — вид с задней оружейной башни. Если на ней установлено орудие, TO этот вид очень 
полезен, чтобы отстреливаться от преследующего вас противника. 


{ou |+!Е4] — вид с задней оружейной башни на левом нижнем VDU. Некоторое подобие 
зеркала заднего вида. 


[Fs] — показ преследователя. 


|6] — обзор объекта, при повторном нажатии происходит циклическое переключение на 
следующий объект. 


[Ев] — включить/выключить обзор с ракеты. 


[2] — обзор гибнущего врага. Очень полезная функция. Обзор ведется только в том слу- 
чае, если именно вы добили противника. Можно сосчитать число собственноручно от- 
правленных на тот свет пиратов. 


10] — одновременный показ вашего корабля и вашей цели. 


{си ]+ТЕ] — отключение управления полетом в режиме просмотра камерой. При использо- 
вании этой функции управление кораблем отключается полностью и клавиши начинают 
выполнять совершенно иные функции, которые рассмотрены ниже. 


п, (tJ, [>], =] — вращение изображения в камере. 


(UJ, (J — приближение или удаление камеры от корабля. 


Навигация 


Вы можете до некоторой степени самостоятельно прокладывать маршрут своего истре- 
бителя. Вся самостоятельность заключается в том, что в режиме вызова карты (смотри 
ниже) вы можете менять порядок прохождения навигационных точек, который заложен в 
ваш бортовой компьютер еще на базе. Навигационная точка — это обычное место в про- 
странстве, координаты которого известны компьютеру. Иногда там может находиться прыж- 
ковое тело (собственно говоря, в этом случае именно точка находится вблизи тела, а не 
наоборот). Хотя вы и можете позволить себе некоторые “вольности”, делать этого не ре- 
комендуется, так как в этом случае прохождение некоторых миссий не только осложнит- 
ся, но и станет попросту невозможным. Вот клавиши вызова и управления навигационной 
картой (кстати, при ее вызове игра останавливается): 


[NJ — останавливает игру и показывает карту. Повторное нажатие позволяет выбрать 
следующую навигационную точку в пределах карты. 

{PJ — выбор предыдущей навигационной точки. 

Ч], ir, IS), © — смена ракурса наблюдения. 

Г], |] — увеличение или уменьшение масштаба. 

[с] — центровать изображение относительно вашего корабля. 

(7) — циклический перебор целей на карте. 

| [$] — включить/выключить звездное небо на заднем плане. 

[=] — выход из навигационной карты. Будьте внимательны! Игра продолжится с того же 
момента, где была прервана. 
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Управление специальным оборудованием 


[-)+[Е] — катапультирование (можно наде- 
яться, что вас подберут товарищи, если они 
живы). 

[-] +[<] — маскировка корабля. Работает 
только при соответствующем оснащении. 


К разряду специального оборудования 
относится притягивающий луч (Tractor 
Beam), разрывная пушка и лазерная камера 
_ (Laser Camera). Все они не предназначены 

Так to Bizen: ’ для боя, а используются в особых ситуациях 

о (читай пункты “Специальное оборудование” 

Будни военно-космической базы. и “описание миссий”). Клавиши управления 

этими устройствами в точности совпадают с 

клавишами управления обычных орудий. Для того, чтобы переключиться на управление 

специальными устройствами, используйте клавишу [HJ]. Не забудьте потом переключить 
ее обратно. 





Защита истребителя 


Защита у истребителей бывает двух типов. К первому типу относятся защитные поля. 
Они вырабатываются генераторами и являются восстанавливаемой защитой. Любое по- 
падание в вас гасится защитными полями, за счет части их мощности. Со временем они 
способны восстанавливаться. Мощный залп способен полностью уничтожить защитные 
поля, и тогда в дело вступает вторая защита — броня, которая является просто куском 
металла и разрушается под действием взрывов ракет и ударов лазерами. Эта защита, 
как уже понятно, не восстанавливается. Поэтому у вас есть неплохой шанс во время боя 
остаться полностью без брони, не без щитов, которые будут прикрывать корабль, хотя и 
не так надежно, как это сделали бы обе защиты вместе. 

Кстати, при таране силовые щиты повреждаются, используйте это, когда у против- 
ника они заведомо слабее. 


Система коммуникаций 


Экран связи расположен на левом нижнем VDU. В полете можно поддерживать связь CO 
всеми кораблями, находящимися в пределах видимости радара. Переговоры можно вес- 
ти с напарником, базой и тем кораблем, который захвачен вами в прицел. Список всех 
доступных абонентов представляется после нажатия клавиши [с]. Выбрать абонента можно 
нажатием соответствующей цифры на клавиатуре |1, [2], [3] и так далее. 
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Связь с противником 


Для противника в вашем лексиконе существует лишь одна команда — это оскорбле- 
ние — команда Enemy Taunt. Горячая клавиша — [лм |+ т]. Если долго оскорблять врага, 
высока вероятность того, что он накинется на ваш истребитель, отвлекшись от предыду- 
щей цели. 


Связь с кораблем-базой 

Используются две команды: запрос о повреждениях (Request Status), и запрос о разре- 
шении на посадку (Need Clearance), который доступен только в конце миссии (без под- 
тверждения сесть невозможно), для последнего горячей клавиши не существует. 


Связь с напарником 


Ниже приведена таблица команд связи с напарником: 








Номер Команда oo клавиша Комментарий 
1 Break and Attack АК +[В] Выйти из строя и атаковать корабли 
т врага. 
2 Form оп My Wing [м] +1 Е] Вернуться в строй и следовать за ва- 
шим кораблем. 
3 Request Status [ar | +10] Запрос о повреждениях корабля на- 
парника. 
4 Return to Base нет Приказ напарнику возвращаться на 


базу, в этом случае он становится 
недоступен вам до конца миссии. 


5 Help me out Lat ]+[н] Напасть Ha атакующего вас против- 
ника. 

6 Attack my Target (an J+A] Напасть на противника, которого aTa— 
куете вы. 

7 Keep Radio Silence нет Запретить переговоры. 

8 Lit Radio Silence нет Разрешить переговоры. 


Орудия 


Орудия в игре делятся на энергетические и баллистические. Первые стреляют пучками 
энергии, а вторые — материальными телами. Каждый корабль вооружен своими орудия- 
ми, которые устанавливаются на него раз и навсегда. Менять их нельзя. Орудия можно 
использовать, как только одну пару (их всегда ставится не менее двух каждого типа), так 
и все вместе, причем, в последнем случае они поглощают куда больше энергии. На самом 
деле баллистические орудия тоже расходуют огромное количество энергии (видимо по- 
тому, что все они основаны на принципах преобразования энергии в материю). Все ору- 
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дия имеют разную скорость перезарядки, то 
есть скорострельность (как правило, чем 
мощнее пушка, тем дольше она заряжает- 
ся), и дальность поражения (какое отноше- 
ния она имеет к лазерам, вообще непонят- 
но). Клавиши управления орудиями пред- 
ставлены ниже: 


J — выстрелить из орудия или залпом из 
орудий (в зависимости от режима). Если 
пробел не отпускать, то орудие будет стре- 
лять очередью. 


The Hellespont System 





На пути к системе Хелеспонт. 
GJ] — последовательное переключение всех 


имеющихся в наличии орудий. 


(Е] — переключение стрельбы на полный залп. Тратится много энергии, зато потрясаю- 
щий результат, рекомендуется в больших драках (в кого-нибудь да попадешь). Орудия в 
этой игре могут стрелять или поодиночке, или все разом (причем синхронно или несин- 
хронно). 


{си ]+/G] — синхронизация во времени выстрелов из всех орудий, доступна только при 
включенном режиме ||. Дело в том, что разные орудия стреляют с разной частотой, что 
снижает эффект от полного залпа. Он растягивается во времени, и не все выстрелы на- 
крывают цель. В бою с несколькими противниками настоятельно рекомендуется приме- 
нять этот режим. Ни одно орудия не начнет стрельбу, пока все они не будут полностью 
заряжены. 


{см ]+|А] — автослежение (на соответствующих кораблях, оборудованных специальной сис- 
темой). В этом режиме вам не надо наводить прицел на цель — достаточно держать ее в 
зоне видимости, все остальное компьютер сделает за вас. В этом случае ваши орудия 
начнут “поворачиваться” за целью независимо от того, куда смотрит прицельная рамка. 


Ракеты и ловушки 


Ракеты делятся на два типа — самонаводящиеся и неуправляемые. Первые из них летят 
строго по прямой, никуда не сворачивая, поэтому вероятность их встречи с истребителем 
противника весьма низка. По этой причине их лучше использовать только для обстрела 
больших кораблей, которые достаточно малоподвижны и неманевренны. К тому же взрыв- 
чатки, за счет отказа от системы наведения, в этих ракетах значительно больше, так что 
и повреждения, наносимые ими, несколько сильнее. Второй тип ракет имеет систему само- 
наведения, которая захватывает цель и наводит на нее ракету. Радиус действия у второго 
типа ракет различен для каждой модели. Это зависит от количества горючего на борту 
каждой ракеты. Зоной захвата для самонаводящихся ракет называется то расстояние, 
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на котором головка наведения способна захватить цель. Время захвата для каждого ти- 
па так же различно. Легкие ракеты наводятся за 1 секунду, а тяжелым торпедам нужно аж 
целых 12 секунд, чтобы устойчиво “поймать” цель. На каждом ракетном пилоне корабля 
может быть установлено (в зависимости от типа ракеты и вместимости пилона) от одной 
до четырех ракет или мин (которые, по терминологии игры, тоже являются разновиднос- 
тью неуправляемых легких ракет). При стрельбе одиночными ракетами, сначала расхо- 
дуются все ракеты одного типа (независимо от пилонов, на которых они установлены), а 
затем — последующих. При стрельбе залпом, расходуется по одной ракете с каждого 
пилона, независимо от их типа. Ниже приведены клавиши управления ракетным оружием: 


‘Ente] — пустить ракету. 
| — смена типа ракет, действует в том случае, если у вас на борту ракеты разных типов. 


“LJ — смена активной пусковой установки, независимо от типа ракет, которые на ней 
установлены. 


‘mJ — выбор следующей пусковой установки, содержащей ракеты одного и того же типа. 


`В] — выбор режима полного залпа из всех ракетных установок. Желательно применять 
только по транспортам, т.к. расходуется очень большое количество ракет, в том числе и 
неуправляемых, которыми в принципе нельзя попасть в истребитель. Пока цель не будет 
захвачена самой медлительной ракетой, залп не будет произведен. 


Е] — установить ловушку (decoy). Имеет смысл делать, когда вас захватила вражеская 
ракета (в правом верхнем углу экрана мигает надпись Lock и звучит сирена). Можно 
выпустить несколько ловушек, это сильно снизит вероятность того, что ракета вас не 


потеряет. Число ловушек ограничено, обычно их дается 24. Оставшееся количество ло- 
вушек всегда указано на VDU. 


Сервисные функции 


[ar +10] — настройки параметров игры. Она доступна только в полете. Надо сказать, что 
это одна из самых нужных сервисных команд. В диалоговом окне, появляющемся по ее 
введении, можно выбрать уровень сложности боя, настроить видео, музыку, ракурсы ка- 
меры. В том числе, в этом экране вы сможете установить себе бессмертие, защиту от 
повреждений при столкновениях и многое другое. 





Ган +1], [лк J+is]— включить/выключить музыку и звук. 
“at |+'С] — калибровка джойстика. 


Гли |+|Р] — пауза. 
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{си ]+[5], [om ]+/k], [см |+[м] — переключение управления между джойстиком, клавиатурой 
и мышкой, соответственно. 


[ли +11], Гл" ]+[2], Ган ]+[3], [ ^ +4] — переключение режимов дисплея (если у вас 8Mb 
RAM, то вам доступен только стандартный режим VGA). 





Типы кораблей 


Ниже приводится список всех предоставляемых вам кораблей, а так же их характеристи- 
ки. На некоторых из этих кораблей летают и противники, так что в эту главу время от 
времени не вредно заглядывать. 


Banshee — тяжелый истребитель, разработанный кильратами, самый крутой из всех ко- 
раблей (за исключением Огадоп), имеет умеренную массу, высокую скорость, хорошую 
приемистость, вооружен присосочным и осколочным орудиями, имеет так же четыре ла- 
зерные пушки. Его четыре подвески можно загрузить 8-ю легкими ракетами. Несет 16 
противоракетных ловушек. Подвески для тяжелых ракет отсутствуют, но они, как прави- 
ло, и не требуются. 


Hellcat У — средний истребитель, созданный учеными конфедерации, имеет умеренно 
низкую массу, среднюю скорость, хорошую приемистость, вооружен двумя ионными пуш- 
ками, двумя ускорителями частиц, двумя трехзарядными ракетными установками для 
средних и легких ракет, несет 24 противоракетные ловушки. В общем, по всем показате- 
Nam слегка проигрывает Banshee. 


Vindicator — кильратский средний истребитель, имеет небольшую массу, среднюю ско- 
рость, большую приемистость. По скорости данная модель обгоняет Hellcat на 100 пунк- 
тов, вооружение тоже лучше: две лазерных и две тахионных пушки, пулемет “Вулкан”, три 
двухзарядные установки для средних и лег- 
ких ракет и три однозарядные — для тяже- 
лых ракет, 24 противоракетные ловушки. 


Avenger — торпедный бомбардировщик 
кильратского типа, достаточно хорошо за- 
щищенный и вооруженный, хотя торпеды при- 
меняются крайне редко, имеет большую мас- 
су, среднюю скорость, малую приемистость, 
благодаря чему атакующие Hellcat проска- 
кивают вперед и оказываются под огнем его 
носовых орудий. Корабль вооружен штурмо- 
вым и присосочным орудиями, двумя ион- 
ными и двумя фотонными пушками, шестью 
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подвесками для 12 ракет всех типов, а также несет 4 противоракетные ловушки. В плане- 
тарных миссиях его лучше не использовать. 


Longbow — торпедный бомбардировщик, используется конфедерацией. С точки зрения 
драки с истребителями он не очень хорош, но его недостатки с лихвой окупаются воз-— 
можностью успешно бомбить транспорты. Корабль имеет очень большую массу, очень 
маленькую скорость и чрезвычайно низкую приемистость, зато вооружен он “до зубов”: 
две ионные и две плазменные пушки, два хвостовых ускорителя частиц, генератор массы 
на орудийной башне. На него можно подвесить до 10 ракет разного типа. Несет он также 
24 противоракетные ловушки. Если есть возможность, этот корабль не стоит брать на 
миссии, где против вас выступает более 2-х истребителей. 


Огадоп — сверхсекретное оружие пиратов, поэтому вам доведется полетать на нем толь- 
ко в нескольких миссиях в конце игры. Корабль представляет собой нечто совершенно 
навороченное — соединяет в себе быстроходность Banshee и вооруженность Longbow. 
Достаточно лишь сказать, что орудия Hellcat не способны пробить его защитных полей. 
Вооружен Огадоп двумя плазменными, двумя тахионными пушками и одной разрывной 
пушкой. Имеются две подвески для тяжелых ракет, четыре — для легких ракет и шесть 
подвесок многоцелевого назначения. Несет он также 24 противоракетные ловушки, кроме 
того имеет гипердвигатель, системы маскировки, автослежения и автоскольжения, спо- 
собен в одиночку справиться с десятком любых других легких кораблей. 


Виды вооружения 


Вооружение в этой игре бывает двух типов — лучевое (лазеры, протонные пушки и т.д.) и 
баллистическое, которое в свою очередь делится на управляемое и неуправляемое. 


Лучевое оружие 


Лазерная пушка (Laser) — самое распро- 
страненное в космических сражениях и про- 
стое в использовании орудие, имеет очень 
слабую пробивную силу, потребляет мало 
энергии. Зато у него высокая дальнобой- 
ность и очень большая скорострельность. 
Лучше всего его использовать вместе с дру- 
гими орудиями в залпе. Таким образом зна- 
чительно повышается его эффективность. 


Фотонная пушка (Photon gun) — орудие usual alters to confiscate 
среднего класса, стреляет пучками фото- —| Ls ae Le 
HOB, имеет низкую пробивную силу и ско- “Положение Ha всех фронтах хуже некуда”. 





651 











4, ИМИТАТОРЫ 


рострельность, зато отличается высокой дальнобойностью и средним потреблением энер- 
гии. Это достаточно универсальное орудие, которое может эффективно работать и в оди- 
ночку. 


Ускоритель частиц (Мейгоп дип) — орудие, того же класса, что и предыдущее, но по- 
требляет меньше энергии, имеет умеренную пробивную силу, дальнобойность и скоро- 
стрельность. Его можно использовать отдельно от других орудий. 


Тахионная пушка (Tachion gun) — отличное мощное орудие ближнего боя, имеет очень 
большую пробивную силу и высокую скорострельность, правда потребляет много энер- 
гии и имеет низкую дальнобойность. Если корабль укомплектован таким орудием, то 
подпустите противника поближе, желательно зайдите ему в хвост, и стреляйте. С двух- 
трех выстрелов вы можете разнести в щепки вражеский истребитель. Лучше всего ис- 
пользовать его отдельно от других орудий. 


Ионная пушка (lon cannon) — орудие чуть покруче обычного лазера, имеет низкую про- 
бивную силу, при этом потребляя среднее количество энергии. Зато дальнобойность и 
скорострельность у него достаточно высокие. В принципе, при прохождении миссий не- 
сколько раз возникала ситуация, когда пиратский истребитель был уничтожен с помо- 
щью ионной пушки на дальних подступах. Но все-таки лучше использовать ее совместно 
с другими орудиями. 


Плазменная пушка (Plasma gun) — относится к классу тяжелых вооружений, NO мощ- 
ности, приблизительно, соответствует тахионной пушке, имеет очень большую пробив- 
ную силу, потребляет много энергии. К минусам можно отнести низкую ее дальнобой- 
ность и умеренную скорострельность. Она отлично проламывает защитные поля, поэтому 
лучше использовать ее в паре с другими типами орудий. 


Баллистическое неуправляемое оружие 


Генератор массы (Mass driver) — стреляет шариками. Процесс выстрела это создание 
искусственного метеорита и запуск его в направлении врага. Поэтому он имеет очень 
низкую дальнобойность и низкую скорострельность (представьте, сколько надо времени 
на создание метеорита), зато потребляет мало энергии и имеет среднюю пробивную си- 
лу. На некоторых кораблях используется вместе с лазерной пушкой. 


Осколочное орудие (Particle gun) — стреляет острыми осколками, имеет очень боль- 
шую пробивную силу и высокую дальнобойность, потребляет много энергии, отсюда его 
низкая скорострельность (требуется большое время на подзарядку), как и все орудия 
подобного класса, лучше всего смотрится в одиночку. 


Штурмовое орудие (Reaper cannon) — во всех отношениях отличная пушка, имеет очень 
большую пробивную силу, очень высокую дальнобойность и скорострельность, несмотря 
на то, что потребляет много энергии, подзаряжается быстро. Такая штука очень удобна 
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для стрельбы по площадям, HO по одиночным объектам работает тоже неплохо (пирата 
можно при этом собирать ложками и хоронить в котелке). Настоятельно рекомендуется 
использовать его отдельно от других орудий. 


Присосочное орудие (Leech gun) — относится к разряду специальных вооружений. Оно 
действует только против тяжелых кораблей, полностью уничтожая их экипаж, при этом 
корпус остается совершенно неповрежденным. Орудие предназначено для захвата транс- 
портов с помощью индивидуальных капсул, имеет очень большую пробивную силу, по- 
требляет много энергии, отсюда низкая дальнобойность и скорострельность. Для унич- 
тожения экипажа корабля подлетите поближе к нему и “пройдитесь” выстрелами вдоль 
всего корпуса. Корабль станет совершенно безжизненным. Можно высаживать десант. 


Мина (Мте) — достаточно слабое оружие, 
может быть установлено на любую подвес- 
ку. Мина, в отличие от ракет, выбрасывается 
назад, имеет небольшой вес, очень низкие 
пробивную силу и приемистость. Скорость 
мины зависит от скорости вашего корабля в 
момент ее постановки, т.к. собственных дви- 
гателей у нее нет. Потому же отсутствуют ма- 
невренность и система самонаведения. Если 
никто на ней не подрывается, то через неко- 
торое время срабатывает механизм само- 
ГЕ ne уничтожения. Мины эффективны при атаке 
Бой начинается уже на взлетно- на транспорты, если ставить их по ходу дви- 
посадочной полосе. жения (транспорт не успевает сворачивать и 
подрывается). В крайнем случае можно ис- 
пользовать против истребителей в лобовой атаке: в момент наибольшего сближения возь- 
мите штурвал на себя и выстрелите мину. Если противник попался, вы увидите вспышку и 
услышите характерный крик. На самом же деле, мины нежелательно брать с собой на 
задание — ракеты лучше. 





Неуправляемый снаряд (DumbFire) — обычная ракета, у которой устройство самона- 
ведения заменено дополнительным количеством взрывчатки. Хороша для охоты на ору- 
дийные башни тяжелых кораблей, в остальных случаях использовать не рекомендуется. 


Баллистическое управляемое оружие 


Гарпун (Нагрооп) — средняя управляемая ракета, имеет средний вес, очень низкую про- 
бивную силу, малую скорость, умеренную приемистость, зато обладает высокой манев- 
ренностью и практическим отсутствуем времени захвата цели. Для эффективной стрель- 
бы, во время полета ракеты достаточно не выпускать цель из поля видимости (тогда она, 
как правило, попадает). 
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Распознающая образ ракета (Image rec) — самонаводящаяся ракета среднего класса, 
имеет низкую пробивную силу, умеренную скорость и малую приемистость. Правда вы- 
сокая маневренность и короткое время захвата (1 секунда) ракеты полностью искупают 
ее недостатки. Вообще это самая удобная ракета. Правда она реагирует и на поставлен- 
ные ловушки, но если выпустить ее достаточно близко от цели, то наверняка не собьется 
с курса и попадет. 


Присоска (Leech) — легкая ракета, основанная на том же принципе, что и присосочное 
орудие, имеет небольшой вес, низкую скорость, умеренную приемистость, высокую ма- 
невренность и среднепродолжительное время захвата. Пробивная сила отсутствует. В 
отличие от присосочного орудия, данную ракету можно использовать и по истребителям. 
При попадании во врага, пилот в кабине погибает, а изображение корабля на радаре 
становится серым — больше с ним делать нечего. 


Гарпун-теплоискатель (If-Rec) — небольшая самонаводящаяся ракета, в отличие от 
распознающей ракеты, летит не на образ врага, а на тепло его двигателей. Поэтому ло- 
вушки против него неэффективны. Но будьте осторожны! Не стоит выпускать эту ракету, 
а затем включать реактивные ускорители. Вы легко можете обогнать свой снаряд, и его 
система захватит ваш корабль. На самом деле, неприятно получать по собственным дви- 
гателям своей же ракетой. У теплоискателя небольшой вес, низкая пробивная сила, уме- 
ренная скорость и приемистость, но при этом высокая маневренность и допустимое вре- 
мя захвата. 


Торпеда (Torpedo) — очень тяжелая ракета, пригодная только для атаки на транспорты 
и базы, и то, если по вам не сильно стреляют. У нее очень большие вес и пробивная сила, 
но очень маленькие скорость и приемистость. Для нее характерны низкая маневренность 
(в этом нет ничего страшного — транспорты летают медленно) и большое (12 секунд) 
время наведения (вот это плохо — пока она наводится, вас вполне могут расстрелять). 
Используйте торпеды в конце боя, когда рядом нет ни одного вражеского истребителя. 


Специальные устройства 


Притягивающий луч (Tractor Beam) — нужен для того, чтобы подбирать катапультиро- 
вавшихся пилотов. Устанавливается он на задней орудийной башне, не потребляет энер- 
гии, не имеет пробивной силы, дальняя граница захвата — 650 метров, ближняя — 100 
метров. Работает очень медленно, поэтому не рекомендуется использовать во время боя. 


Разрывная пушка — специальное орудие для уничтожения баз противника. При ее вы- 
стреле ваш корабль отбрасывает назад. Орудие имеет очень высокие пробивную силу, 
потребление энергии, дальнобойность, но очень низкую скорострельность. Срабатывает 
не при нажатии, а при отпускании гашетки. 


Лазерная камера (Laser Camera) — необходима для съемки наземных объектов, не по- 
требляет энергии, не обладает пробивными свойствами. Дальняя граница действия равна 
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дальней границе срабатывания системы автозахвата цели, ближняя — равна нулю. Ка- 
меру можно использовать во время боя, правда требуется некоторое время на переклю- 
чение от обычного вооружения на нее. 


Описание миссий и жизни 
пилотов между ними 


Миссия 1. Сопровождение транспорта 


Цель задания: встретить транспорт в точке Navi, сопроводить его до точки прыжка, 
дождаться пока он уйдет, затем вести патрулирование в районе точки Nav3. 

В этой миссии нет ничего сложного. Нападающих врагов немного, среди них нет ни 
одного aca (в отличие от вас), и нападают они вяло. Когда в точке Navi вы увидите 
транспорт, приблизьтесь к нему на расстояние, не более 3000 метров. Это нужно для 
того, чтобы установить связь между вашими бортовыми компьютерами. Пока вы этого не 
сделаете, транспорт будет висеть на одном месте, а его компьютер при этом будет сильно 
возмущаться. По прибытии в точку прыжка, вас встретят пираты. Вот тут-то и придется 
повоевать. Но не забывайте, что вам надо охранять транспорт, поэтому не рекомендуем 
улетать от него далеко. По связи отдайте приказ напарнику атаковать, а то он до конца 
боя будет болтаться позади вас. Со своей единственной пушкой он много не навоюет. Ну 
вот, пираты разбиты и транспорт ушел. Включайте автопилот и — в район патрулирова- 
ния. Там вам тоже встретятся пираты, которые еще не знают о своем полном поражении. 
Вы побеждаете их, не выпуская ни единой ракеты, и летите на базу. Запросив разреше- 
ние на посадку (без него сесть невозможно), вы сажаете корабль. Миссия окончена. 

Перед началом второй миссии у вас состоится разговор с молодым лейтенантом, 
только что прибывшим из академии. Он восхищен вашими прошлыми подвигами и про- 
сит взять его в напарники. Вы можете ответить: “мне нравится этот юноша” или “чем мне 
может помочь этот молокосос?”. Первый ответ предпочтительнее. Этот лейтенант с гром- 
кой кличкой “убийца котов” будет бесконечно предан вам, да и характеристики у него 
лучше, чем у Маньяка, прославившегося неподчинением приказам. Второй ответ просто 
оскорбит его и вы наживете себе врага. 


Миссия 2. Уничтожить вражеский конвой 


Цель задания: лететь в точку встречи с конвоем и разрушить пиратский транспорт-базу. 

В миссии есть несколько тонких моментов. Обязательно возьмите в напарники лей- 
тенанта, чтобы он потренировался и набрал рейтинг. Во время битвы с конвоем не зани- 
майтесь истребителями, а сразу разгромите транспорт. Его можно уничтожить только 
торпедами. После уничтожения транспорта миссия считается выполненной, но можно по- 
гоняться и за истребителями — наберете себе очки (хотя ваш напарник и второе звено 
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могут их уже раздолбать к тому моменту). 
Поскольку вы летаете на тяжелом истреби- 
теле LongBow, у вас есть сзади буксирный 
луч. После боя подберите всех катапульти- 
ровавшихся пилотов, среди них окажется и 
наш молодой лейтенант. Затем летите на 
свою базу. Там вас ждет небольшая неожи- 
данность — вас попросят сопроводить фре- 
гат до точки прыжка, между тем у вас кон- 
чился боезапас ракет. Но не бойтесь, вра- 
гов больше не будет. Так что поскорее от- 
ведите фрегат и возвращайтесь. Миссия 
окончена. 





Обидно 6 удет разбиться о стену базы. | 


Стратегический совет: лучше всего, как вы уже заметили, загружать корабль ракетами 
[МВес (распознающими образ), у них самое лучшее сочетание веса, пробивной силы и 
времени наведения и, вообще, с ними очень легко обращаться. В отсек для тяжелых ра- 
кет лучше класть торпеды — они самонаводящиеся. И еще одно: записывайтесь не толь- 
ко после каждой миссии, но и прямо перед началом следующей, потому что между мис- 
сиями тоже идет жизнь. 


Миссия 3. Снять лазерной камерой 3 
наземные базы 


Цель задания: на планете пираты держат заложников. Ваша задача пролететь над тремя 
базами и сделать по 10 снимков каждой. Предоставить как можно больше информации о 
базах. Для переключения на камеру нажмите \н). 

На это задание вы полетите на истребителе HellCat один, чтобы не привлекать лиш- 
него внимания. По пути вам встретятся два пиратских корабля класса Vindicator. Они 
превосходят вас по всем параметрам, кроме защиты. Разделайтесь с ними, но берегите 
ракеты, их всего 6 и они пригодятся вам на планете. Лучше протараньте одного из них — 
гарантированная победа. В полете над планетой пользуйтесь клавиатурой (с ней удоб- 
нее) и не забудьте включить камеру. Установите защиту и движки на максимум, пожер- 
твовав мощностью орудий (они вам не пригодятся). Сделав 10 снимков над базой (для 
чего поймайте системой наведения здание с красным крестом, в центре), включайте ре- 
активный ускоритель и удирайте на всех парах. Можете выпустить ракету по наземной 
цели, тогда вас будут меньше доставать. Пролетев таким образом над всеми 3-мя база- 
ми, возвращайтесь в космос. Там вас уже ждут (поднятый шухер не остался незамечен- 
ным). В отличие от первого боя, здесь придется воевать с асами. Выпустите остаток ра- 
кет по первому, что наверняка выведет его из драки, и спокойно бейтесь со вторым. 
Победив его, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 
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Миссия 4. Спасти заложников 


Цель задания: если миссия 3 выполнена успешно, то вам надо сопроводить спасатель- 
ное судно до базы, координаты которой стали известны после анализа фотографий, до- 
ждаться, пока оно заберет заложников, и возвратиться на базу. Если миссия 3 не выпол- 
нена, то надо пролететь над всеми тремя базами подобным же образом. 

В этот раз вас в обязательном порядке сопровождает Маньяк. Не особо доверяйте 
ему, в первом бою на подлете к планете лучше самому сбить оба истребителя (просто не 
отдавайте ему приказ атаковать). В результате этого напарник не получит повреждения и 
не потратит ракеты, а вот в бою над планетой ему придется постараться, пока транспорт 
собирает заложников (одному справиться тяжело). Особенно туго придется, если миссия 
3 не выполнена. Запомните: если Маньяк получит тяжелое повреждение, то он сбежит с 
поля боя, и вам придется доделывать все одному. При подлете к базе пустите ракету в 
систему ПВО, и вас сразу перестанут обстреливать ракетами в большом количестве, 
потом займитесь истребителями. Вот тут-то и можно отдать Маньяку приказ об атаке. 
После удачного выполнения задания возвращайтесь в космос. Там вам предстоит сра- 
зиться с 4-мя врагами, защищая при этом спасателя (пушек у него нет). Хорошо, если 
напарник до сих пор с вами, а то придется туго. Взорвав всех четверых, возвращайтесь 
на базу. Миссия окончена. 

А тем временем события развиваются весьма стремительно. Прибывший из столи- 
цы конфедерации курьер привозит приказ о том, что пограничным мирам объявлена вой- 
на. Адмирал Эссен не подчиняется, и его отстраняют от командования “Лексингтоном” 
приказом Толвина. С этих пор здесь правит балом посланник (капитан Паульсен), он при- 
казывает совершить прыжок в систему Маса и захватить там космическую лабораторию, 
занимающуюся генетикой. От друзей вы узнаете, что в этой лаборатории выращивали 
супер-солдата, но чем завершился эксперимент, до сих пор не ясно. 


Миссия 5. Захватить лабораторию 


Цель задания: отконвоировать транспорт к месту базирования лаборатории, уничто- 
жить ее охрану. Транспорт высадит десант внутрь лаборатории, охранять его, пока лабо- 
ратория не капитулирует. 

Это достаточно незатейливая миссия. Лететь лучше на Longbow. Снарядите его 
ракетами ImRec. В напарники возьмите лейтенанта. Во время боя не удаляйтесь далеко 
от лаборатории, а то ее разнесут свои-же. Сначала на вас нападут 4 Awenger, расстре- 
ляйте их ракетами. После небольшой передышки из гиперпространства появятся 2 врага, 
а затем еще пара, с ними справиться несложно. Все, что остается делать дальше, это 
ждать, пока транспорт захватит лабораторию. Потом возвращайтесь на базу. Миссия 
окончена. 

После выполнения 5-й миссии сюжет начинает сильно меняться, в зависимости от 
ваших поступков между миссиями. В дальнейшем приведены миссии только одной из 
сюжетных линий, наиболее яркой и героической для Кристофера Блэйра. 
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Итак, поговорите в кают-кампании с Маньяком и Вагабондом. Разговор будет идти 
о несправедливой войне, затеянной конфедералами. На вопрос ответьте: “Confeds’re 
abusing their authority” (Конфедералы подрывают свой авторитет). Вагабонд посоветует 
вам поговорить с Эссеном. Разговор действительно познавательный, хотя и не влияет на 
сюжет. 


Миссия 6. Уничтожение эскорта 
вражеских кораблей 


Цель задания: встретить конвой из пограничных миров и потребовать его сдачи вам, для 
дальнейшего эскортирования, в случае отказа, уничтожить корабли охранения. 

Как вы уже догадались, конвой ответит отказом на ваш ультиматум. Вам придется 
драться. Главное — не зацепите транспорты с людьми. А с истребителями разбирайтесь, 
как хотите. Постарайтесь проявить максимум гуманности. После того, как противник унич- 
тожен или отогнан, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 

Эта миссия оставила неприятный осадок в душах исполнителей. Они понимают всю 
несправедливость войны, но они солдаты и должны выполнять приказ. Поговорите с Cat- 
scratch—em, и на его вопрос ответьте: “Ка’$ got а point...” (Малыш попал в точку). Затем 
снова поговорите с Эссеном и идите в центр управления полетом. Поговорите с Маньяком 
и на его предложение спуститься в кают- 
компанию для продолжения вашего разго- 
вора ответьте: “I don’t feel like spending time 
in the bird” (“Не хочется тратить время в 
птичке”). После разговора за стаканчиком 
виски, Маньяк откланяется, а через некото- 
рое время вас пригласят в комнату для ин- 
структажа. Там Паульсен объявит вам и Ва- 
габонду о том, что Эссен, с помощью Ма- 
ньяка, угнал транспорт и пытается перейти 
на сторону пограничных миров. От вас он 
потребует уничтожить обоих. Вот тут-то вам 
и должно прийти на ум, что Эссен пожалуй 
прав, и воевать на стороне пограничных ми- В тщетных поисках врага. 
ров — справедливое занятие. 





Миссия 7. Уничтожить Эссена и Маньяка 


Официальная Цель задания: не останавливаясь ни перед чем, не дать Эссену покинуть 
систему на угнанном транспорте. 

На задание вы полетите вчетвером: вы, Вагабонд, Catscratch, и Минер. Когда вы 
увидите транспорт, Вагабонд обратится ко всем с предложением перейти на сторону Эс- 
сена. Смело принимайте его (все-таки неприятно воевать со своими давними друзьями). 
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Это предложение примут все, за исключением Минера, который из напарника Вагабонда 
превратится во врага. Но наше дело правое! Мы победим! Правда, придется уничтожить 
около десятка истребителей ваших бывших сослуживцев, которые не дают вам совер- 
шить прыжок. Не беспокойтесь за них — все они успеют катапультироваться. После унич- 
тожения всех истребителей ваша колонна уходит в подпространство для того, чтобы при- 
соединиться к повстанцам. Миссия окончена. 

По прибытии на свою новую базу вы застаете ее в ужасающем состоянии: везде 
полыхают пожары, часть несущих конструкций разрушена. На ваших глазах кто-то из 
обслуживающего персонала погибает от взрыва ракеты. Все говорит о том, что корабль 
подвергся нападению. Девушка-оператор сообщает, что командир базы убит. Эссену при- 
ходится брать командование “Интрепидом” (так эта база называется) в свои руки. 

Едва потушена пылающая взлетная полоса, как в космосе опять появились истре- 
бители врага. “Все кто может,” — слышите вы голос из громкоговорителя, — “помогите!!!” 
И снова вам предстоит битва. 


Миссия 8. Уничтожать всех нападающих 
на базу 


Цель задания: вылететь из корабля-базы и вступить в бой с истребителями врага. 

Начав миссию, вы обнаруживаете, что остались один против множества врагов. Ба- 
за, конечно, тоже отстреливается, но что она может сделать. Поэтому не улетайте слиш- 
ком далеко от нее. Поскольку именно на вас нападают достаточно вяло, то шестерых 
противников можно уложить шестью ракетами, заходя истребителям в хвост. Можно при- 
менить также таран (желательно не более одного раза, а то защита не выдержит). С 
остальными врагами придется разбираться с помощью лазеров. Очистив ближайшее про- 
странство, возвращайтесь домой. Миссия окончена. 

После полета спуститесь в ангар и поговорите с главным механиком (его зовут Пьер). 
На его вопрос ответьте: “Bet this old coot knows what he’s doing” (“Держу пари, старый 
воробей знает, что делает”). Этим высказыванием вы хорошо оцените его работу и уста- 
новите дружеские отношения. 


Миссия 9 


Цель задания: разведать систему Силенос Небулы на предмет появления пиратов, всех 
встреченных противников уничтожить. 

Система Силенос представляет собой пылевое облако, поэтому экран монитора 
будет слегка красноватым (это не поломка — просто так задумано). Из-за большого 
количества пыли, снижается дальность захвата системы автонаведения и мощность лу- 
чевого оружия. Будьте осторожны! Враги появляются внезапно и совсем не оттуда, отку- 
да вы их ждете. До возвращения на базу надо пролететь 4 навигационные точки, в каж- 
дой из которых, в зависимости от уровня сложности, вас будут ждать то или иное коли- 
чество истребителей. Победив их возвращайтесь на “Интрепид”. Миссия окончена. 
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Миссия 10 


Цель задания: эскортировать “Интрепид” к точке прыжка, где находится “Лексингтон”, 
вступить с ним в бой и уничтожить, не давая, при этом, расстрелять свою базу. 

Миссия чрезвычайно сложная. Перед вами стоит двойная задача: надо уничтожить 
вражескую базу и, при этом, не дать уничтожить свою. В космосе летает большое коли- 
чество объектов (как чужих, так и своих), и каждый норовит в вас попасть. Сначала, 
несмотря ни на что, уничтожьте “Лексингтон”, после этого биться станет гораздо легче. 
Аккуратно перестреляйте врагов, стараясь не попадать в своих, и возвращайтесь на ба- 
зу. Миссия окончена. 

После миссии идите на мостик и поговорите с Эссеном и Сосой. Просматривая 
данные о передвижениях флота конфедератов (которые Эссен прихватил с собой при 
бегстве с “Лексингтона”), Соса обнаруживает пробел в 48 часов. Это довольно опасно, 
поэтому Эссен планирует операцию кражи этого файла со станции связи конфедерации. 
После разговора спуститесь в кают-компанию и поговорите с Сосой. Подбодрите ее, 
выбрав фразу: “Yeah... You’d think...”. 

А в это время в далеком космосе произошла трагедия — корабли конфедерации в 
очередной раз напали на конвой окраинных миров. Вам надо срочно лететь туда и не 
дать уничтожить конвой. 


Миссия 11 


Цель задания: уничтожить фрегат и разрушитель конфедерации, напавшие на конвой, 
не дать им уничтожить ни одного транспорта. 

На это задание лучше лететь на тяжелом истребителе. В напарники возьмите Ма- 
ньяка (он стреляет лучше всех остальных). Обязательно снарядите корабль торпедами. В 
начале боя выстрелите торпедами по фрегату и разрушителю (время прицеливания у 
торпед — 12 секунд). Отдайте приказ напарнику атаковать атакующего вас и ждите, пока 
торпеды захватят цель. Можно пока пострелять из орудий, чтобы снести противнику си- 
ловые поля). Как правило, вполне достаточно одной торпеды. Если мало, выпустите пару 
самонаводящихся ракет (тогда хватит точно). Уничтожив таким образом оба корабля, 
принимайтесь за истребители. Бейтесь с ними около транспортов, чтобы избежать не- 
ожиданностей. Если ни один транспорт не пострадал, миссия выполнена успешно. 

Главный механик — Пьер — мастер “золотые руки”. Давеча он разобрал кильрат- 
ский истребитель и обнаружил внутри систему маскировки. Вы, должно быть, сочтете эту 
штуку весьма полезной. В разговоре с Пьером (в ангаре) попросите его поставить это 
устройство на свой корабль. Для этого выберите фразу: “This think is usefull” (“Полезная 
штука”). Система маскировки пригодится вам в следующей миссии. Также на борт вам, 
вместо двух торпед, подвесят индивидуальные капсулы. Соса и Вагабонд вызовутся добро- 
вольцами для высадки на коммуникационный центр. 
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Миссия 12 


Цель задания: долететь до коммуникационного центра, сбросить на него индивидуаль- 
ные капсулы с Сосой и Вагабондом, пока они занимаются копированием информации, 
разбомбить радар, если на корабле стоит система маскировки, включите ее, нажав Ctrl+C. 

На это рискованное задание вы полетите один. Сразу по прибытии на место, сбросьте 
капсулы. Не обращая внимания на истребители, уничтожьте радар (иначе он поднимет 
тревогу, конфедерация нападет на “Интрепид” и уничтожит его). После этого у вас имеет- 
ся два варианта действий. Первый: вступить в бой с истребителями и охранными стан- 
циями и уничтожить их всех, рискуя погибнуть (истребителей будет 4+4+3+2); второй 
вариант заключается в том, чтобы уйти от преследователей на ускорителе и включить 
систему маскировки. Они перестанут вас видеть, правда, вы тоже не сможете по ним 
стрелять. Соса сообщит вам о выполнении задания и о том, что Вагабонд погиб. Подбе- 
рите капсулу с ним. Для этого подойдите поближе к коммуникационному центру, найдите 
капсулу, включите вид сзади ‘FJ, выберите притягивающий луч “HJ, захватите капсулу в 
прицел и притяните ее. Миссия окончена. Возвращайтесь на базу. 

Вагабонд погиб не напрасно. Теперь вы знаете все о перемещениях конфедератов. 
И все было бы хорошо, но тут оператор принимает сигнал SOS от неизвестного конвоя, на 
который напали пираты и уже уничтожили один транспорт. 


Миссия 13 


Цель задания: получен сигнал SOS от конвоя, лететь в точку с последними известными 
координатами и защитить конвой 

Прилетев на место, вы видите на радаре красную точку. Враг! Но тут оживает связь, 
и на мониторе появляется лицо кильрата. Он просит не стрелять и дать ему объяснить 
ситуацию. На конвой Мелека (именно так его зовут), совершавший перелет к своей пла- 
нете, напали корабли со знаками различия конфедерации, и кильратам пришлось звать 
на помощь. Вы верите ему и помогаете отбиться. В благодарность за это Мелек предла- 
гает передать вам видеозапись гибели кон- 
Boa у Нефеле 1 и летит с вами на базу. Мис- 
сия окончена. 

После миссии идите в рубку и погово- 
рите с Мелеком. Это чисто дипломатичес- 
кий разговор, однако он нужен вам. Заверь- 
те своего собеседника в том, что вы пытае- 
тесь остановить войну между конфедерацией 
и окраинными мирами (в число которых вхо- 
дит и колония Кильратов). Мелек даст вам 
информационный кристалл, на котором за- 
писаны подробности уничтожения конвоя. XO— 
ук, стоящий рядом с вами, замечает, что по- 





Дорогу указывает напарник. 
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черк боя ему знаком и принадлежит некоему Сизену, с которым тот раньше служил в 
одном подразделении. Это дает вам кое-какую зацепку — где искать пиратов. После 
разговора спуститесь в кают-компанию и поговорите с Catscratch-em и Пантерой. Эта 
одна из тех бесед, которые сплачивают коллектив во имя достижения общей цели. Моло- 
дые воины сомневаются, правильно ли они поступили, перейдя на сторону окраинных 
миров. Вы успокаиваете их. Ведь для того, чтобы остановить войну и не допустить унич- 
тожения миллионов мирных жителей, необходимо чем-то жертвовать. Затем вам надо 
вернуться назад в рубку, чтобы попрощаться с Эйзеном. Он улетает в столицу конфеде- 
рации. Там он попробует доказать причастность Толвина (который и был в свое время 
командиром Сизера) к уничтожению конвоя и развязыванию войны. Кому же еще она 
была выгодна? В результате на вас ложится нелегкое бремя командования “Интрепидом” 
(поскольку вы самый старший по званию среди всех остающихся). Итак, Эйзен улетел, а 
вам предстоит выполнение следующей миссии. Мелек со своими людьми (то есть кошка- 
ми) возвращается к главной базе, а поскольку времена сейчас неспокойные, он попросил 
выделить эскорт для сопровождения и отражения возможных атак пиратов. В это время 
поступает сигнал SOS с той самой космической базы. И вам в срочном порядке прихо- 
дится ее спасать. 


Миссия 14 


Цель задания: главная космическая станция Кильратов под атакой пиратских истреби- 
телей, лететь в точку Nav1 и не допустить уничтожения станции. 

Миссия может быть выполнена очень легко, так что не успев начаться, она уже за- 
кончится. Но так будет только в том случае, если вы возьмете с собой побольше самона- 
водящихся ракет типа IM-Rec. Пиратских истребителей в космосе достаточно много, и 
лучше сначала расстрелять все ракеты, а уж потом пользоваться орудиями. После того, 
как данная точка пространства очищена от врагов, возвращайтесь на базу. Миссия окон- 
чена. 

После миссии состоятся два совершенно ничего не значащих разговора, в которых 
вам не придется делать какой-либо выбор. И снова в путь (надеюсь, вы еще не забыли 
обещание, данное Мелеку). 


Миссия 15 


Цель задания: сопроводить отряд Мелека (к которому на время миссии присоединился 
еще и Деккер) к точке Nav1. Затем следовать к базе Мелека, подать сигнал Деккеру, как 
только поблизости не будет пиратов. 

Миссия начинается с небольшой драки в точке Nav1. Но здесь пиратам вообще 
ничего не светит (их четверо, а вас восемь). Вы (а не вы, так ваш напарник) быстро раз- 
делаетесь с ними и, приказав Деккеру охранять конвой, направитесь к главной базе. Там 
вас поджидает, казалось бы, приятный сюрприз. Вокруг ни одного вражеского корабля 
(вы здорово поработали в предыдущей миссии). Маньяк (ваш напарник именно он) пред- 
лагает подать сигнал Деккеру о том, что космос чист. Откажите ему пару раз, иначе вас 
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ожидает другой сюрприз, только в этом случае неприятный, а на третий раз соглашай- 
тесь. Через некоторое время из космоса вынырнет ваш конвой и начнет приближаться к 
базе. Вот тут лови момент, потому что откуда ни возьмись появляются пираты, и в боль- 
ших количествах. В этот момент вам бы лучше находиться поближе к конвою, а то его 
очень быстро разобьют и примутся за базу. Вы просто обязаны победить всех врагов, не 
потеряв при этом ни одного товарища. Это хотя и достаточно сложно, но можно. После 
окончания боя Мелек благодарит Bac (и только-то), а его эскадра исчезает в недрах 
базы. Миссия окончена. 

Поскольку вы желаете остановить войну, то вам не придется сидеть на одном месте. 
“Интрепид” берет курс на следующую систему, где, по слухам, бесчинствуют пираты, вы- 
давая себя то за флот конфедерации, то за бойцов из окраинных миров. Прилетев в 
систему Peleus, вы вдруг обнаруживаете, что ваши радары слепы, связь не работает, и — 
самое главное — полностью исчезли защитные поля. Чувствуется, что долго вам так не 
продержаться. Надо искать источник (пиратский, вероятно, или гадость подобного рода). 
Но не вылетать же на истребителе, у которого практически нет брони, а только защитные 
поля, которых сейчас тоже нет. Вы бежите к Пьеру и просите поставить вам и вашему 
напарнику дополнительную броню. Он делает это, в результате чего у корабля уменьша- 
ется скорость и приемистость (за безопасность надо платить). Вы вылетаете на очеред- 
ное задание. 


Миссия 16 


Цель задания: провести патрулирование в окрестностях “Интрепида”, уничтожая при этом 
все пиратские истребители, попытаться выяснить местоположение постановщика помех. 

Вы выводите корабль из базы и понимаете, что у вас действительно нет защитных 
полей, а так же периодически исчезают изображения радара и VDU, хотя система наве- 
дения работает отлично. И тут ваш напарник замечает пиратов. Подайте ему команду 
Break and Attack, а сами в это время попытайтесь захватить ближайшего врага системой 
автонаведения. Для этого нажмите клавишу [+]. Если захват прошел успешно, To появит- 
ся соответствующая метка (желтый или зеленый ромб, в зависимости от положения вра- 
га). Постарайтесь не попадать под его выстрелы, потому что защиты у вас нет, и вам 
хватит пары-тройки попаданий. Правда, у пиратов тоже нет защиты, и лучший вариант 
действий в этом случае — лобовая атака. Если вы не уничтожили противника на подлете, 
уходите вниз (так меньше шансов попасть под его выстрелы). Когда вам станет совсем 
туго, попросите помощи у напарника. После того, как все противники повержены, вклю- 
чайте автопилот и перелетайте в следующую точку. Всего стычек будет от двух до четы- 
рех, в зависимости от уровня сложности. Победив последнего пирата, возвращайтесь на 
базу. Миссия окончена. 

Ваш напарник подобрал катапультировавшегося пирата. На базе ваши друзья хо- 
тели его линчевать, но вы подоспели вовремя. В пойманном пилоте вы узнаете того само- 
го опустившегося ветерана, которому вы дали пятерку на выпивку в баре на Нефеле-2. 
Он объясняет вам, что его нанял для этого задания человек, по описаниям похожий на 
того, пытавшегося затеять драку в баре (в дальнейшем выясняется, что это был Сизер). 
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Из благодарности к вам (не за пятерку в баре, а за то, что вы не позволили устроить 
самосуд) он открывает местоположение транспорта, несущего оборудование для подав- 
ления силовых щитов. Вы принимаете решение лететь туда и уничтожить этот корабль. 


Миссия 17 


Цель задания: войти в “мертвую зону”, найти источник шумов, подрывающих защиту и 
связь вашего корабля, и уничтожить его. 

Миссия, в целом, очень сложная. Перед тем, как обнаружить транспорт, вам пред- 
стоит еще два боя с пиратами. Бои проходят по сценарию предыдущей миссии. Но вот вы 
обнаруживаете транспорт, к несчастью, он не один. Его охраняют четыре истребителя. 
Отдайте напарнику приказ атаковать, а сами займитесь транспортом, уповая на то, что 
пираты отвлекутся на вашего напарника. Транспорт вы разнесете одной торпедой или 
несколькими средними ракетами (у него тоже нет силовых полей). Главное не попасть под 
пушки транспорта, пока торпеда наводится, поэтому маневрируйте, насколько это воз- 
можно. Транспорт уничтожен, и — о чудо! — ваш радар включился, система связи вос- 
становилась, а корпус стал понемногу одеваться в защитные поля. Даже ремонтная сис- 
тема заработала на полную мощность. В приступе ярости (к которой кое-где примеши- 
вается радость победы) вы разносите на мириады сверкающих частиц последнего врага 
и летите на “Интрепид”, порадовать всех хорошей новостью. Миссия окончена. 

На базе уже догадались, что постановщик помех уничтожен. Их радары, связь и 
защитные поля снова в порядке. К этому прибавилась радость от удачной охоты — Дек- 
кер поймал Толвина (который пролетал неподалеку) и посадил его под охрану. Вы изъяв- 
ляете желание поговорить с ним. Толвин пытается уговорить вас продолжить войну на его 
стороне, или хотя бы не вмешиваться в его дела. Вы, как человек, идущий до конца по 
выбранному пути, отвечаете: “Ч owe him never” (“Я ему ничего не должен”), и уходите. 
Через некоторое время вы узнаете, что Толвин бежал. А затем вас вызывают в рубку для 
разговора с адмиралом Вилфордом (это от него вы получали все описанные выше зада- 
ния из столицы конфедерации, ведь вы не одиноки в своем стремлении остановить вой- 
ну), который сообщает о том, что близлежащую планету атакуют конфедераты. Он про- 
сит не дать уничтожить мирное население этой планеты. Хоук и Пантера, стоящие рядом, 
начинают спорить насчет того, имеет ли смысл рисковать и связываться с противником, 
во много раз превосходящим вас по численности. В этом отношении надо согласиться с 
Пантерой, ответив “Panther’s right...” (“Пантера права”). Ведь воин обязан рисковать всем 
ради спасения мирных граждан. Еще вам надо пойти в кают-кампанию, чтобы поприсут- 
ствовать при разговоре Маньяка и Деккера, норовящих подраться. Остановите драку, 
выбрав фразу “Maniac’s gonna get creamed” (“Маньяка сейчас размажут”), за что вам 
все будут благодарны. Затем собирайте экипажи истребителей и получайте новые зада- 
ния от Вилфорда. В этот раз вам на выбор будут предложены три миссии, причем, для 
успешного выполнения задачи по спасению мирного населения, придется пройти любые 
две из них. Ниже представлены описания всех трех миссий. 
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Миссии 18 — 20 


1. Цель задания: с планеты улетают три группы по три легких корабля, чтобы присоеди- 
ниться к фрегату; необходимо эскортировать их и отбиться от истребителей конфедера- 
ции, охранять фрегат до тех пор, пока он не совершит гиперпрыжок. 

По сложности миссия является средней, а вот по сюжету — достаточно тривиаль- 
ной. Над планетой надо встретить корабли и привести их в режиме автопилота к фрегату. 
Там вас будут ожидать враги. Фрегат достаточно хорошо вооружен и половину работы 
сделает сам. Ваша задача — следить за тем, чтобы не раздолбали подотчетные вам ко- 
рабли, и изредка постреливать. Вообще конфедераты похожи на того чукчу, который 
трижды наступает на одни и те же грабли. Вы три раза эскортируете группу кораблей от 
планеты к фрегату, противники трижды на вас нападают в одном и том же месте, и все три 
раза они бывают биты. Как только фрегат уходит, ваша миссия кончается. Возвращай- 
тесь на базу. 

Какую бы миссию вы не выбрали первой, после нее состоится разговор с Пантерой, 
в котором надо ответить “Tempting, but | let that happen” (“Соблазнительно, но я допус- 
каю это”). Больше между этими миссиями не будет ничего интересного. 


2. Цель задания: остановить танковую атаку на планетарный климатический центр, унич- 
тожить все танки, не дать уничтожить центр. 

Миссия очень сложная. В напарники нужно взять Маньяка (другие не справятся). Из 
вооружения хорошо подойдут самонаводящиеся ракеты, и чем их больше — тем лучше. 
Так что выбирайте соответствующий корабль. Спускайтесь к планете и сразу начинайте 
ракетную атаку. Лучше всего сначала уничтожить ракетную установку, которая ведет об- 
стрел климатического центра, а потом уж танки. Танков будет штук пятнадцать. Уничто- 
жайте сначала те, которые подошли ближе всего к центру, вам они ничего сделать не 
могут. Около летают два Hellcat, но ими можно заняться позже, а пока уворачивайтесь от 
их выстрелов и ставьте ловушки. После того, как танки уничтожены, займитесь воздуш- 
ными целями, конечно, если напарник не сделал этого за вас. Миссия окончена (страте- 
гический совет: эту миссию пройти с первого раза практически никогда не удается, поэ-— 
тому запишитесь прямо перед началом миссии, а новичкам лучше эту миссию не выби- 
рать вовсе). 


3. Цель задания: соединения конфедерации были замечены возле точки прыжка, лететь 
туда и не дать заблокировать выход в гиперпространство. 

На это задание нужно брать торпедный бомбардировщик. Снарядите его самона- 
водящимися ракетами и присосками — для охоты на разрушитель. На подходе к точке 
прыжка вы дважды встретите вражеский патруль. Каждый раз вам придется сражаться с 
четырьмя врагами. Не пользуйтесь ракетами, они вам сильно пригодятся в дальнейшем. 
В точке прыжка вас будет ждать разрушитель. Выпустите в него сначала присоски, а 
затем торпеду. Этого ему должно хватить. Но это не конец. Сразу после уничтожения 
разрушителя на вас нападут восемь пиратских кораблей, вооруженных лучше вас. Ис- 
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пользуйте против них все имеющиеся ракеты. Оставшихся добейте из орудий. Пленных 
не брать. После боя возвращайтесь назад. Миссия окончена. 

Пока вы выполняли миссии, от Catscratch-a поступило донесение о том, что в кос- 
мосе замечен конвой, перевозящий оружие. Вам просто необходимо его уничтожить. 


Миссия 21 


Цель задания: разгромить конвой, везущий оружие. 

Снаряжайте корабль и отправляйтесь в путь. По пути к намеченной точке вы встре- 
титесь с группой пиратов, в количестве четырех кораблей. Разгромите их, но, по возмож- 
ности, поберегите ракеты. После боя вам поступит сообщение о том, что Catscratch попал 
в засаду, и в данный момент ему приходится очень тяжело. Соса (а это она передает 
сообщение) умоляет вас спасти человека, которого она любит. Ваш напарник, Маньяк, 
склоняется мысли, что надо бросить все дела и лететь на помощь. Согласитесь с ним, 
нажав клавишу |1], после чего цель миссии изменится. Теперь вам нужно вырвать гибну- 
щего товарища из рук пиратов. Летите в район боя. Отдайте Маньяку команду об атаке, а 
сами подойдите поближе к разбитому кораблю Catscratch—-a и не дайте противнику сде- 
лать по нему ни единого выстрела, при этом, активно используйте ракеты. Допустим, вам 
повезло и враги не сумели уничтожить вашего сослуживца, между тем вы уничтожили или 
разогнали всех пиратов. Catscratch катапультируется, теперь вам нужно только подоб- 
рать его. Используйте притягивающий луч, расположенный на задней орудийной башне. 
После того, как товарищ спасен, возвращайтесь на базу. Миссия окончена. Невозможно 
выразить словами то чувство благодарности, которое испытала Соса после того, как 
узнала, что ее друг цел и невредим. Эта сцена даст вам много положительных эмоций. 

Пока вы летали, Пьер с помощью лома и какой-то матери разобрал очередной 
кильратский корабль и обнаружил на нем систему маскировки. Поскольку он к вам дру- 
желюбно расположен, то тут же предлагает установить ее на ваш корабль (с его точки 

зрения, система невидимости может вполне 
заменить напарника и принести даже боль- 
ше пользы). Чтобы не портить с ним отно- 
шения, согласитесь с его предложением (хо- 
тя это повлечет за собой то, что всех про- 
тивников вам придется уничтожать в одиноч- 
’ ку), сказав: “Who needs wingmen?” (“Кому 
’ нужен напарник?”). Но учтите, система еще 
несовершенна и рассчитана только на 3 
пользования. Идите в рубку и поговорите с 
’ великими спорщиками, Хоуком и Пантерой. 
' Разговор пойдет о том, почему от Эссена до 
сих пор не поступило никаких сообщений. 





“Все выше, выше и выше ...”. ` Может быть он погиб, не добравшись до мес- 
та назначения? Вам лучше всего ответить так: 
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“There’s always hope” (“Не стоит оставлять надежды”). Прослушайте следующее зада- 
ние. В зависимости от ваших ответов, возможны два варианта с обшей концовкой. Если 
вы скажете: “We send Dekker” (“Давайте пошлем Деккера”), — то вам придется выпол- 
нять планетную миссию, которая сложнее, чем миссия в космосе. Космическую миссию 
вы можете выбрать, ответив: “Shut down a supply line” (“Прервать линию обеспечения”). 
Для разнообразия, под одним номером представлены оба этих варианта. 


Миссия 22 


1. Цель задания: спуститься к поверхности планеты, разбомбить все наземные орудия, 
высадить Деккера с двумя помощниками на главный бункер, дождаться, пока они взорвут 
его, и подобрать их, используя притягивающий луч. 

К планете вы опускаетесь с включенным режимом маскировки (его можно включить 
в начале миссии, нажав [си ]+!С]). На возвышенностях над бункером установлены проти- 
вовоздушные орудия, а в небе кружат четыре Hellcat. Никто из них пока вас не видит. Но, 
к сожалению, маскировка пожирает так много энергии, что ваши орудия и ракеты оказы- 
ваются заблокированными, и начать бой вы не можете. Поэтому совет такой: подлетите 
поближе к любому орудию, снимите маскировку и откройте огонь. Уничтожьте это орудие 
и займитесь истребителями. Лучше всего увести их за собой, подальше от главного бун- 
кера, и там уже драться. Тогда по вам не смогут стрелять наземные орудия. После того, 
как вы уничтожите все Hellcat, возвращайтесь назад и разбейте остальные орудия сис- 
темы ПВО. Затем выберите МР — индивидуальные капсулы, которые находятся у вас на 
подвесках для тяжелых ракет, — захватите в прицел подземный бункер и отстрелите по 
нему все три капсулы. Пока команда Деккера занимается минированием объекта, вам 
предстоит тяжелое сражение с двумя истребителями, появившимися неизвестно откуда 
прямо над вами. В этом сражении вам помогут пилоты капсул. После выполнения своего 
задания все капсулы поднимутся в воздух и поддержат вас огнем. Орудия у них доста- 
точно слабые, но в этой ситуации сгодятся 
и такие. Отправив обоих врагов на встречу 
с предками, подберите капсулы, используя 
притягивающий луч. Возвращайтесь в кос- 
мос. Там вас вызовет Вилфорд. Он сооб- 
щит вам, что надо остановить транспорт 
конфедерации, не разрушая его. Соса за- 
просит у вас подтверждение о принятии за- 
дания. Нажмите клавишу [1]. Включайте 
автопилот, маскировку и летите к точке на- 
хождения транспорта. Там, кроме основной 
цели, вы увидите сопровождающие ее ис- 
требители класса Огадоп. Эти суперсовре- 
менные машины тоже имеют систему мас- 
кировки, и, кроме того, всегда видят вас, да- 
же если вы замаскированы. Но поскольку 





Может быть, посадка удастся со 
следующего захода. 
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вы сообщили, что не собираетесь уничтожать транспорт, они оставят вас в покое. Вот 
тут-то и надо проявить военную хитрость. Вы должны поближе подобраться к одному из 
истребителей, захватить его самонаводящейся ракетой, снять маскировку, выпустить ра- 
кету и открыть огонь из всех остальных орудий. Один враг повержен, остается только 
расправиться со вторым. Пока он не успел опомниться, всадите в него пару ракет (только 
оставьте что-нибудь про запас) и добейте лазерами, если это необходимо. В космосе 
останется один транспорт. НЕ СТРЕЛЯЙТЕ В НЕГО ИЗ ЛАЗЕРОВ!! У вас есть присосо- 
чное орудие, на которое можно переключиться нажатием клавиши [н|. Приблизьтесь к 
транспорту не менее, чем на 2000, и выпустите около десяти зарядов, убив все живое на 
нем, но оставив технику в полной сохранности. Затем сбросьте на него индивидуальные 
капсулы. В это время в космосе появятся еще два Dragon. Пока вы будете с ними биться, 
Деккер захватит управление транспортом. Возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 


2. Цель задания: поскольку предыдущая миссия была пропущена, то конфедерации уда- 
лось выполнить свои планы; теперь ваша задача напасть на конвой и полностью уничто- 
жить его, не дав совершить гиперпрыжок. 

Миссия значительно проще, чем по первой версии. Вы должны прилететь в точку 
прыжка. Конвой состоит из трех транспортов и пяти Hellcat. Займитесь сначала истреби- 
телями, но летайте поблизости от точки прыжка, иначе транспорты успеют уйти. С истре- 
бителями надо покончить достаточно оперативно и приниматься за транспорты. На транс- 
порт хватит одной средней ракеты плюс пять-шесть полных залпов. После разгрома кон- 
воя, вам предстоит действовать так же, как и во второй половине первого варианта, за 
исключением разве того, что команда Деккера прибудет на собственном корабле, и сама 
захватит транспорт после того, как вы его обработаете. 

На захваченном транспорте оказалось несколько истребителей типа Dragon. Это 
просто подарок судьбы. Пьер, по своей давней привычке, принялся потрошить ближай- 
ший из них. Он достал из подвески для ракет какую-то круглую штуку. Находившиеся 
рядом наблюдали, что будет дальше. Но когда главный механик бросил эту вещь на пол, 
интерес к наблюдениям у всех пропал, и персонал мастерской бросился врассыпную. 
После этого инцидента вам следует поговорить с Пьером. Разобравшись с устройством 
нового корабля, он предлагает поставить его на вооружение. Вам лучше согласиться. 
Кроме всех прочих достоинств, этот корабль пираты по умолчанию считают своим (они 
еще не знают о захвате транспорта). Поэтому на нем очень удобно проводить разведку. 

Следующий диалог у вас состоится с Сосой в рубке “Интрепида”. Получен сигнал 
SOS с отдаленной колонии в системе Театоп. Эта планета даже не имеет названия, а 
только номер — FT957. На колонию совершено нападение кораблями без опознаватель- 
ных знаков. Многие люди погибли в бою, но еще больше людей умерло от какой-то зара- 
зы, которую сбросили с этих кораблей. Женщина говорит, что если вы не придете на 
помощь, планета обречена. Сразу после этого поступает приказ адмирала Вилфорда. Он 
приказывает лететь в систему Telamon и разобраться в ситуации. “Интрепид” берет курс 
на эту систему. 
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Миссия 23 


Цель задания: планета FT957 послала сигнал бедствия, ситуация на планете и вокруг 
нее неизвестна, вы должны приземлиться и выяснить, что случилось; если по пути встре- 
тятся враги, уничтожить их. 

Ваша команда состоит из четырех кораблей: трех истребителей и одного легкого 
транспорта, пилотируемого Деккером. Ваши напарники сопроводят вас до планеты. По 
пути встретятся два истребителя Banshee — уничтожьте их. Потом напарники оставят 
вас, и вы полетите дальше с Деккером. В следующей точке вы встретите патруль, состо- 
ящий из двух Огадоп. Ни в коем случае не вступайте с ними в перестрелку, они примут 
вас за своего. Далее вы столкнетесь с пиратским патрулем, состоящем из четырех Вап- 
shee, с ними необходимо драться и победить. Вот где сказывается сила нового истреби- 
теля. Система автослежения позволяет вам не наводиться точно на врага, а только дер- 
жать его в зоне видимости. Вы достаточно быстро разделаетесь с ними. Смотрите толь- 
ко, чтобы пираты не уничтожили корабль Деккера. Боевых действий в этой миссии боль- 
ше не будет. Приземляйтесь. 

Вы садитесь в разрушенном городе, ожидая теплой встречи. Но не тут-то было, на 
вас направлено оружие. Оказывается, сигнал SOS был послан вовсе не отсюда, и мест- 
ные жители не знают, кто послал его. Однако в помощи они действительно нуждаются. 
После того, как вы доказываете им свою принадлежность к флоту окраинных миров, они 
проводят вас в палатку. Зрелище, представшее вам, носит удручающий характер. Лишь 
несколько человек здоровы, остальные, покрытые страшными язвами, лежат на койках. 
Врач рассказывает вам о новом субатомарном биологическом оружии, которое было 
сброшено на их планету в особых контейнерах. Мельчайшие бактерии проникают в орга- 
низм человека, взаимодействуют с ДНК и медленно разрушают гемоглобин в крови. Он 
показывает вам тело умершего человека, которое больше напоминает монстра из филь- 
ма “Чужие”. 90 процентов человек подверглось влиянию этих бактерий. Вы заверяете его, 
что составите полный отчет для Вилфорда и попытаетесь найти тех, кто создал и исполь- 
зовал это страшное оружие. Чтобы не заразиться самому, вы покидаете планету и воз- 
вращаетесь на “Интрепид”. Миссия окончена. 

Передав отчет адмиралу, вы ждете результатов, которые не замедлили появиться. 
Разведка донесла, что в ненаселенной системе Axius, планеты которой представляют 
сплошную пустыню, обнаружено большое скопление кораблей. По их предположениям, 
это — база пиратов. Вам надо совершить прыжок в соседнюю систему и оттуда провести 
разведку того, что происходит там в действительности. 


Миссия 24 


Цель задания: в системе Axius обнаружено большое скопление кораблей, необходимо 
совершить гиперпрыжок на похищенном Dragon и разузнать, что там происходит, унич- 
тожать все патрули, не допустить, чтобы они сообщили о вашем прибытии. 

На задание вы вылетаете втроем. Ваши напарники — Хоук и Пантера — сопроводят 
вас только до точки прыжка. Дальше вы полетите в одиночестве. Сразу после вылета вам 


669 











Zee ИМИТАТОРЫ 


повстречаются два вражеских Огадоп. Они сразу откроют по вам огонь. Уничтожьте их. У 
точки гиперперехода вы заметите еще двух врагов. Они не будут вступать в схватку с 
вами, а попытаются удрать в подпространство. Вот этого им позволить никак нельзя. 
Если хотя бы один из них уйдет, то вы рассекречены, и “Интрепид” практически сразу же 
будет уничтожен, что означает неудачный конец миссии. Поэтому тактический план сра- 
жения выглядит приблизительно так: не обращая внимания на возгласы напарников и 
врагов, на реактивном ускорителе мчитесь к точке прыжка (на радаре она — серого цве- 
та). Вы обгоните врагов, потому что им изначально было лететь дальше, хоть и с другой 
стороны. Не долетая около 10000 до точки прыжка, развернитесь и сбросьте газ. Вра- 
ги — как раз перед вами, и идут в лобовую атаку. Отдайте напарникам приказ атаковать 
и выпустите пару ракет по ближайшему истребителю противника. Он погибнет. Со вто- 
рым вы успеете разделаться с помощью лазеров, хотя действовать надо быстро. Ну, вот 
и не осталось никого, кто бы мог сообщить на пиратскую базу о вашей миссии. Напарни- 
ки оставляют вас и вы совершаете прыжок в систему Axius. 

Прилетев на место назначения, вы видите перед собой разрушитель (который носит 
имя “Везувий”). Все кругом принимают вас за своего. Летите прямо к нему и запраши- 
вайте разрешение на посадку. Но пираты тоже не лыком шиты, они запрашивают у вас 
номер правильного пароля. Выбирайте первый вариант. Вы совершаете мягкую посадку с 
самом сердце вражеского стана. Миссия окончена. 

Вы узнаете много нового на пиратской базе. Становится понятным происхождение 
биологического оружия. Но самое главное — это то, что пиратами заправляет ни кто 
иной, как адмирал Толвин. Вы увидите здесь и Сизера, который является первым помощ- 
ником Толвина. Он узнает вас и отдает охране приказ схватить шпиона. С огромным 
трудом вы добираетесь до своего корабля, по пути встретив женщину, передавшую сиг- 
нал SOS (вот оказывается откуда он пришел). Во время погони преследователи убивают 
ее, а вам ничего не остается делать, как бежать с разрушителя (информация важнее 
желания отомстить). 


Миссия 25 


Цель задания: любой ценой вернуться на “Интрепид”. 

За вами бросается в погоню весь пиратский флот, включая “Везувий”. Вам пред- 
стоит несколько тяжелых сражений до и после гиперпрыжка. Не нападайте на разруши- 
тель! Это чистое самоубийство и, кроме того, это не относится к заданию. Достаточно 
лишь уничтожить истребители. В конце концов вы отрываетесь от них и возвращаетесь 
на базу. Миссия окончена. 

Потеряв вас, пираты с горя напали на околоземную космическую станцию. Это вы 
узнаете из разговора с Пантерой и Хоуком уже после миссии. Хоук, как всегда, проявля- 
ет осторожность. Он говорит, что не стоит нападать на базу, потому что нам не справить- 
ся с такой армадой пиратов. Однако вы согласны с Пантерой, нельзя допустить уничто- 
жение ни в чем не повинных людей (отвечайте “Panther’s right...”). 


670 


WING COMMANDER IV: THE PRICE OF FREEDOM 








Миссия 26 


Цель задания: остановить атаку на мирную 
космическую станцию, разгромить всех вра- 
гов. 
| Эта миссия не требует особого умст- 
’ венного напряжения. Единственная труд- 
| ность — это большое количество врагов. 
' Справиться с ними вам поможет “Интрепид”, 
который пойдет в бой вместе с вами. Враги 
атакуют тремя группами, в каждой из кото- 
рых по нескольку истребителей и фрегат. В 
атаке на него вы должны использовать тор- 
‘aa - 1 педы, одной вполне достаточно ANA уничто- 
В космосе станет чуть более пыльно. жения одного фрегата. Уничтожив всех, BO3— 
вращайтесь на базу. Миссия окончена. 
“Интрепид” атакован неизвестно откуда появившимся "“Везувием”. Учитывая, что ваш 
авианосец меньше по размеру и хуже вооружен, вам “светит” лишь полное уничтожение. 
“Это конец”, — думаете вы и оказываетесь неправы. Помощь появляется неожиданно в 
лице капитана Эйзена, умудрившегося раздобыть где-то разрушитель “Святая Елена”. 
Но и два больших корабля не способны справиться одновременно с “Везувием” и тучей 
атакующих истребителей. Вам надо спешить на помощь. 








Миссия 27 


Цель задания: при поддержке “Святой Елены” и “Интрепид”а, уничтожить все вражеские 
истребители около “Везувия” и затем атаковать сам “Везувий”. 

Что могут сделать четыре, пусть даже самых современных, истребителя против це- 
лой армады? Это и предстоит сейчас выяснить. Чтобы остаться в живых, надо убивать. 
Атакуйте ближайших врагов и уничтожайте их (напарники помогут вам в этом). После 
уничтожения большинства истребителей, командир “Везувия” попробует спастись бегст- 
BOM и совершит гиперпрыжок. “Интрепид” и “Святая Елена” пойдут за ним, вам же прика- 
жут возвращаться на базу. Если вы этого не сделаете, то оставшиеся в живых враги из 
последних усилий уничтожат “Интрепид”, и это будет конец. Так что возвращайтесь и 
запрашивайте разрешение на посадку. Миссия окончена. 

Все три корабля совершают гиперпрыжок. “Святая Елена” атакует “Везувий”, кото- 
рый мчится за “Интрепидом”. Кажется, что еще немного и “Везувий” будет разрушен. Од- 
нако враг продолжает отстреливаться и наносит “Cetfrom Елене” несколько серьезных 
повреждений. Да, добру нелегко победить зло. Приняв на себя основные удары противни- 
ка и получив серьезные повреждения, разрушитель “Святая Елена” уходит на базу. И вы 
опять остаетесь один-на-один с "Везувием”. Но он тоже не спешит на вас нападать, a 
пытается скорее уйти к своей базе, ибо сам серьезно поврежден. Счастье для вас, что 
гипердвигатель “Везувия” уничтожен. В вашей голове возникает безумный план: уничто- 
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жить разрушитель с помощью истребителей. Понятно, что для этой цели требуется весь- 
ма мощное оружие, которым вы не располагаете. Зато Пьер, хотя и не полностью, но 
разобрался с миной, извлеченной с подвески Dragon. Эффект, производимый подобны- 
ми устройствами, вы видели в фильме, подаренном вашему командиру Мелеком. В раз- 
говоре с Пьером согласитесь с тем, что эта мина может принести пользу, ответив: “It’s 
now ог never” (Сейчас или никогда). Мину загрузят в отсек для тяжелых ракет, и вы 
полетите исполнять свой безумный замысел. 


Миссия 28 


Цель задания: “Святая Елена” сильно повреждена, разрушения “Везувия” носят час- 
тичный характер, он пытается прорваться к своей базе, не дать ему сделать этого и унич- 
тожить его, атаковав ангар и взлетную полосу внутри. 

Для выполнения этой миссии возьмите себе в команду пилотов, которые хорошо 
стреляют, все остальные качества менее важны. На задание вы вылетаете группой из 
четырех человек. В точке встречи с противником на вас нападут более десяти вражеских 
Hellcat. Отдайте напарникам приказ атаковать (приказ должен быть отдан каждому от- 
дельно, короткая клавиша | ar |+!в] срабатывает только в отношении одного), а сами, не 
обращая внимания на истребителей, прорывайтесь к “Везувию” и влетайте внутрь него. 
Этот маневр требует некоторой сноровки, и выполнить его надо быстро, иначе вас просто 
уничтожат орудия разрушителя. Внутри ангара оказывается, что наружные орудия “Ве- 
зувия” не могут стрелять по вам, а вот вы можете уничтожать их совершенно без потерь 
для себя. Начните с кормы. Обязательно отключите систему автослежения (см |+'А], а то 
все выстрелы пойдут в центр корабля. Потихоньку уничтожайте пушки, переключаясь на 
очередную клавишей [в]. После уничтожения всех орудий вылетайте в космос и помогите 
своим друзьям, иначе они не справятся и все погибнут. После разгрома вражеских истре- 
бителей пролетите “Везувий” насквозь и где-то на середине сбросьте новую мину, кото- 
рая погружена на подвеску для тяжелых ракет. Быстро уходите, потому что разрушитель 
взорвется почти сразу и вы рискуете оказаться похороненными под его обломками. Мис- 
сия окончена. Возвращайтесь на базу. 

Возвращаясь с победой на базу, вы и не предполагаете, что Толвин и Сизер поки- 
нули “Везувий” еще до того, как вы атаковали. Толвин прибыл на Землю и готовится к 
выступлению в парламенте, перекрыв преданными ему войсками подступы к планете. Уз- 
нав о таком повороте событий вы изъявляете желание лететь на Землю, чтобы разрушить 
планы адмирала и передать ассамблее доказательства его вины. Попрощавшись с дру- 
зьями, вы отправляетесь в путь. 


Миссия 29 (последняя) 


Цель задания: прилететь на Землю и выступить перед ассамблеей. 

Эта последняя миссия дастся вам нелегко. Запаситесь ракетами ImRec и парой 
торпед. В солнечной системе вас ожидает дуэль с Сизером, который сильно зол на вас и 
обвиняет вас в полном разгроме пиратов (на самом деле так оно и есть). Сизер — хоро- 
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ший пилот и отличный стрелок, кроме того, он сейчас летает Ha Dragon. Однако от трех- 
четырех ракет не спасется даже он. Все! Главный пират галактики повержен, но до его 
командира вам предстоит еще добраться. На орбите Земли вы должны разгромить мощ- 
ную группировку противника, состоящую из космической станции, турелей-мин и эскад- 
рильи истребителей класса “Стрела”. С истребителями у вас проблем не будет, а вот 
турели поначалу разрушать будет очень тяжело. Уничтожьте торпедой любую из них, и 
тогда с остальными можно будет разобраться с помощью орудий (по-видимому, нару- 
шится целостность какой-то защитной системы). Последнюю торпеду приберегите для 
станции. После того, как станция взорвана, спускайтесь в атмосферу Земли. Миссия 
окончена. 

Конец игры здесь описан не будет. Он представляет собой интерактивный фильм и 
его очень интересно проходить самому. Можно только сказать, что в результате вашего 
выступления, Толвин будет взят под стражу и осужден. 

Прошло время. Жизнь опять вернулась в мирное русло. Кристофер Блэйр по преж- 
нему совершал патрульные полеты, пока на “Интрепиде” не появился его бывший коман- 
дир, председатель законодательной палаты Джеймс Таггарт. 

— От имени законодательной палаты я предлагаю тебе стать сенатором и адмира- 
лом флота, — обратился он к Кристоферу. 

— Там ты сможешь принести больше пользы обществу. 

— Политика не моя стихия, — мягко ответил Блэйр. 

— А что же тогда твое? Занятие фермерством? 

— О нет, это уже в прошлом. Но мое место здесь, среди этих людей. Ведь войне во 
имя справедливости я посвятил всю свою жизнь и не представляю, как смогу жить иначе. 

— И все таки подумай над моим предложением. 

— Да, конечно. А сейчас извини, мне пора в путь, — сказал Кристофер и пошел 
готовиться к очередному полету. 


ПРИЛОЖЕНИЕ. 
Альтернативные варианты 


поведения в игре 


Альтернатива 1 


После 6-й миссии вы можете не принять предложение Маньяка и остаться на взлетной 
площадке. В этом случае вы увидите, что к Паульсену прилетел некто, кого Паульсен 
принял очень тепло, и в ком вы узнаете человека, затеявшего в баре драку и пообещав- 
шего поквитаться с вами (если вы конечно принимали участие в драке). После инструкта- 
жа, на котором присутствовал и ваш старый (но отнюдь не добрый) знакомый, вы идете 
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выполнять ту же самую миссию. Во время 
миссии вы можете отказаться принять пред- WY. 
ложение Вагабонда о переходе на сторону { А sales? bomioabe вая ey oe 
Эйзена и тогда вам придется биться с ним и 4 ¢ aia 
уничтожить (вы себе этого еще долго не про- 
стите). Catscratch будет в любом случае на 
вашей стороне, но, если вы останетесь на 
“Легсингтоне”, то его вера в вас сильно по- 
шатнется. Уничтожив Вагабонда и несколь- 
ко истребителей, поспешивших ему на по- 
мощь, возвращайтесь на базу. Миссия окон- 
чена. 

После этого варианта, в 7-й миссии 
вы возвращаетесь на “Лексингтон”. На asad : imi 
взлетной полосе Bac встретит Паульсен и Пираты - катапультируйтесь. 
Сизер (так зовут того типа, который недав- 
но прибыл на борт корабля неизвестно откуда). Они обвинят вас в том, что вы упустили 
“Интрепид” и Эйзена вместе с ним. Вы понимаете, что обвинения достаточно беспочвенны. 
Они подталкивают вас к мысли, что вы поступили неправильно, оставшись Ha “Лексинг- 
тоне”. После разговора с Catscrath ваши сомнения увеличиваются. 





Миссия 8 


Цель задания: вместе с напарником устранить всех врагов в окрестностях. 

Задание несложное. Все, что надо делать — это метко стрелять. В первой точке на 
вас нападут 8 пиратских истребителей, сгруппированных по четыре. Во второй точке — 4 
истребителя класса Banshee. И наконец, в последнем бою вам предстоит столкнуться с 
четырьмя Avenger. Не жалейте на врагов ракет. Их в этой миссии и так некуда девать. 
После трех схваток вы возвращаетесь на базу. Миссия окончена. 

Проходя мимо кабинета Эйзена вы решаете постучаться в дверь, не ожидая, впро- 
чем, что вам откроют. Каково же было ваше удивление, когда вам предложили войти. В 
кабинете за личным компьютером Эйзена сидит Сизер (до чего неприятный тип), он пыта- 
ется разобраться в содержимом личных файлов бывшего хозяина, полагая, что это мо- 
жет помочь определить местоположение “Интрепида”. Вам эта идея совсем не нравится, и 
вы покидаете кабинет, не попрощавшись с Сизером. 


Миссия 9 


Цель задания: обследовать близлежащую туманность и попытаться обнаружить 
“Интрепид”, если “Интрепид” не будет обнаружен, летите в точку Мау и уничтожьте там 
всех врагов. 

В этой миссии с вами летит Сизер, он отличный стрелок и всегда доводит начатое 
дело до конца. В туманности вам предстоит три схватки. Сначала надо уничтожить пат- 
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руль пограничных миров, состоящий из четырех Banshee. Затем Ha вас нападут четыре 
истребителя Avenger, и в последнем бою вам снова предстоит драться с четырьмя по- 
встанческими кораблями Banshee. К великому сожалению Сизера, “Интрепид” вы так и 
не обнаружите. Неудовлетворенные результатами рейда, вы с напарником возвращае- 
тесь на базу. Миссия окончена. 

Во время рейда Сизер подобрал катапультировавшегося пилота повстанцев. Под 
пытками тот выдал местоположение “Интрепида” и план дальнейших действий флота по- 
граничных миров. На ваших глазах Сизер застрелил пленника и только рассмеялся вам в 
лицо, когда вы потребовали от него гуманного отношения к противнику. 


Миссия 10 


Официальная цель задания: “Лексингтон” подойдет к точке прыжка, где должен по- 
явиться “Интрепид”, и заблокирует ее; ваша задача — уничтожить “Интрепид” и все со- 
провождающие его истребители. 

На задание вы полетите с Catscratch-em. Как только вы вылетите из ангара, к вам 
снова обратится Эйзен. Он расскажет о том, что конфедерации неизвестно, что творится 
на “Лексингтоне”, и попросит вас перейти на сторону повстанцев, чтобы уничтожить вашу 
бывшую базу. Обязательно отвечайте согласием (цифра 1). Если вы отвергнете его пред- 
ложение, то при любом исходе боя игра заканчивается. 

Вы перешли на сторону Эйзена. Теперь ваша задача — уничтожить “Лексингтон” и 
два истребителя, кружащих вокруг него. Вам будут помогать все силы повстанцев, поэ-— 
тому бой вы выиграете без труда. “Лексигтон” можно уничтожить, выпустив по нему все 
шесть ракет. После того, как враг повержен, включайте автопилот. Он приведет вас на 
новую базу (то бишь на “Интрепид”). Миссия окончена. 


Дальнейший сюжет совпадает с основной линией, начиная с миссии 11. 


Альтернатива 2 


После 17-й миссии, в разговоре с Пантерой и Хоуком отвечайте “Hawk’s right...” (“Хоук 
прав”). В этом случае миссии 18-20 поменяются. Перед началом 18-й миссии Пьер также 
предложит поставить на ваш корабль систему маскировки. В этой сюжетной линии лучше 
отказаться от предложения — напарник здесь пригодится больше. Миссии 18-20 пред- 
ставляют собой набор из 3-х вариантов (точно так же, как и в основной сюжетной линии). 
Для успешного прохождения достаточно выполнить любые два. Ниже представлены все 
три варианта. 


Миссии 18-20 


1. Цель задания: совершить рейд в точки Nav1 и Nav2, в первой точке как можно бы- 
стрее уничтожить радарную станцию и, не ввязываясь в драку, проследовать во вторую 


точку, там с помощью присосочного оружия (клавиша !н]) обездвижить как можно боль- 
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ше экспериментальных кораблей конфедерации, эти корабли необходимы флоту погра- 
ничных миров невредимыми. 

Миссия очень сложная. Во второй точке вам придется парализовать три из четырех 
вражеских истребителей. Если вы этого не сделаете, то миссия не будет выполнена. Поэ- 
тому перед началом миссии загрузите присосочные ракеты, и во время боя используйте 
только присосочное орудие. После того, как три истребителя будут парализованы, унич- 
тожьте четвертый и возвращайтесь на базу. Миссия окончена. 

Какую бы миссию вы не выполнили первой, после нее у вас состоится разговор с 
Хоуком, в котором вы должны выбрать фразу “Time to be а capitain” (“Пора становиться 
капитаном”). 


2. Цель задания: орбитальный оружейный завод конфедерации содержит военные запа- 
сы, необходимые пограничным мирам, летите туда, уничтожьте все истребители охране- 
ния и защищайте завод с момента высадки туда десанта до момента, когда на грузовой 
корабль будут погружены все необходимые припасы. 

Около завода вам предстоит бой с четырьмя Hellcat. Затем Деккер высадится на 
грузовом корабле внутрь завода. В это время вы должны находиться где-то поблизости с 
приглушенными двигателями и ждать нападения на завод. Противник будет нападать два 
раза, каждый раз пара истребителей будет выныривать в непосредственной близости от 
охраняемого объекта и сразу открывать по нему огонь. Вы должны быстро отреагиро- 
вать. Битва осложняется еще и тем, что завод спрятан в метеоритном облаке и надо 
уворачиваться от камней, каждый из которых может преспокойно разрушить ваш ко- 
рабль. После того, как Деккер погрузит все, что нужно, возвращайтесь на базу. Миссия 
окончена. 


3. Цель задания: авианосец набит военной техникой и при этом не очень сильно охраня- 
ется, ваша задача уничтожить корабли охранения и орудия авианосца, а затем вывести 
его из строя, не разрушая корпус. 

Задание простое. Существует только одна тонкость: для обстрела орудий авиа- 
носца используйте режим автоматического скольжения. После того, как все истребители 
и орудия уничтожены, “обработайте” корпус авианосца присосочным оружием. Миссия 
окончена. Возвращайтесь на базу. 


Дальнейшее развитие событий сливается с основной сюжетной линией. 
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Сводная таблица клавиш 
управления 


BackSpace 


AJ 


Мышь 


перемещение при 
ненаж. пр. кнопке 
влево с правой KH. 


вправо с правой кн. 


правая кн. и 
вперед-назад. 


2 раза наж. и 


держать правую кн. 


Джойстик 


В полете 


отклонение 

рукоятки без А. 
влево с А 
вправо с А 


кнопка Аи 


от себя-на себя. 


2 раза наж. 
кнопку А 


Комментарий 


Настройки режимов полета 
Повороты в разные стороны 


Вращение влево вокруг своей оси 
Вращение вправо вокруг своей оси 
Ускорение всех действий 

Включить автоскольжение(держать) 
Включить/выключить автоскольжение 
(нажать). 

Увеличение-уменьшение тяги 


Установка тяги на ноль 
Установка тяги на максимум 
Включение реактивного ускорителя 


Включить/выключить реактивный 
ускоритель (нажать) 

Автопилот 

Включить гипердвигатель (только на 
модели Огадоп) 

Маскировка корабля (только при 
соответствующем оснащении) 
Катапультирование 


Калибровка джойстика 

Пауза. Выключение - любая клавиша 
Режим джойстика 

Режим мыши 

Режим клавиатуры 

Различные видео pexumbi(VGA,SVGA) 
Включить/выключить музыку 
Включить/выключить звук 
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Мышь 


Джойстик 


Комментарий 


al) = 
[У] = 


i | 
‘см fafa] = 

левая кнопка при 
ненаж. пр. кнопке 


ro 


о 
+. 
> 


PERE 


m 
= 
© 


левая+правая кнопки 








т 


триггер при 
ненаж. кнопке А 


триггер + А 


Выбор следующей цели 

Установить скорость, равную скорости 
захваченной цели 

Захватить ближайший истребитель 
врага 

Выбор следующей орудийной башни на 
текущей цели 

Захват цели (переключатель) 
Включить/выключить режим 
избирательного прицела 

Циклический перебор орудий 
Переключение между обычными и 
специальными орудиями 

Выбор всех орудий 

Синхронизация орудий по времени 
Выстрелить из орудия (орудий) 


Включить/выключить авто слежение 

(на соответствующих кораблях) 

Выбор следующей пусковой установки 
Сменатипа ракет 

Выбор ракет 

Выбор всех пусковых установок (полный 
залп) 

Выстрелить ракету (ракеты) 

Установить ловушку 


Ракурсы камеры 


EEEE 








ЕЕ 


Показать передний обзор (основной вид) 
Вид слева 

Вид справа 

Вид сзади (с орудийной башни) 

Вид с задней орудийной башни на 
левом-нижнем VDU-3kKpaHe 

Показ преследователя 

Обзор объектов (циклический перебор) 
Обзор с ракеты (переключатель) 

Обзор гибнущего врага (переключатель) 


WING COMMANDER IV: THE PRICE OF FREEDOM 








110 


ЕЛИ 


Ц 
ыы 


Мышь 


перемещение+ 
правая кнопка 


Джойстик 


отклонение+ 
кнопка А 


Комментарий 

Камера слежения ( одновременный показ 
вашего корабля и вашей цели) 
Отключение управления полетом в 
режиме просмотра камерой 

Увеличение или уменьшение масштаба 
Вращение изображение в объектной 
камере 


HasurayuoHnHand Kapta 


= te ЕЕ 


еее 


ыы 


Е 
Е 


перемещение+ 
правая кнопка 


отклонение+ 
кнопка А 


Показ карты 

Выбор следующей навигационной точки 
на карте 

Выбор предыдущей навигационной 
точки 

Смена точки наблюдения 


Увеличение или уменьшение масштаба 
Отцентрировать изображение 
Циклический перебор целей 
Включить-выключить изображение 
звездного неба 

Координатная сетка (переключатель) 
Фон (переключатель) 

Выход из карты 


Q 


Q 


Lele 


bE bls 


+. 


++ 


| 


* 


a 


VDU-9skKpanbi 


Левый верхний экран (переключатель) 
Правый верхний экран (переключатель) 
Левый нижний экран (переключатель) 
Правый нижний экран (переключатель) 
Циклический перебор левых VDU 
Защитные поля на левом нижнем 
VDU-skpaHe 

Связь на левом нижнем VDU-3kpaHe 
Отчет ремонтной системы на левом 
нижнем VDU-3kpaHe 

Выбор системы для ремонта 
Распределение энергии на левом 
верхнем УБУ-экране/смена активной 
системы 
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= = Увеличить энергию текущей системы 








п] 
| на 5% 
(tJ - - Уменьшить энергию текущей системы 
а el на 5% 
[ни] +] - eS Текущей системе выделить 
a8 100% энергии, остальным 0% 
[sun J (J = = Всем системам по 25% энергии 
[си +1] - 7 Зафиксировать энергию текущей 
системы 


Ha kopa6ne-6az3e 
ar J+[x] - - Выход из игры 





| Alt +ic| - - Калибровка джойстика 
си ]+[1 |, [1], |=], iS г = Смена гамма-коррекции 
| tab |, [ии] +] {Tab Правая кнопка Кнопка А Циклический перебор “горячих точек” 
[1 Ш], “emer Вверх-вниз и от себя-на Выбор ответа (в кино фрагментах) 
левая кнопка себя и триггер 
(Enter] левая кнопка триггер Выбор “горячей точки” 
=] - - Отмена или пропуск сцены 


Коды и секреты 


Если вы запустите игру с одним из нижеперечисленных кодов в командной строке, то 
можете добиться следующих результатов. 


wc4 -mitchell — покажет в начале игры фра- 
зу “Mitchel is no longer working here” (“Мит- 
чел больше не работает здесь”). 
wc4 -mitchell2 — аналогичное сообщение. 
wc4 -test — говорит “test ОК” и дает 
сбой. 
wc4 -chicken — при старте выдает сообще- 
ние “Chicken mode ОК” (“Режим цыпленка 
включен”). 

После этого во время боя вы можете 
применить следующие команды: 


{си J+'w] — уничтожить захваченную цель. 





[си J+ an |+] — уничтожить всех врагов. Огонь по наземным целям. 
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Капер-2: Затемнение 


>MS-Dos 


Год выпуска 1996 

Распространитель Electronic Arts 

Разработчик Origin 

Категория Космический имитатор/Экономика 


Минимальные условия ar 486 DX2-66 i} 8MB CD-ROM 


Оптимальные условия ar Pentium-100 С eas 8-x CD-ROM 





Графика 
Размер 
Играем вместе Ri 
Управление YA $ = „ специальные устройства 
ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ИСПОЛНЕНИЕ 
ГРАФИКА 
$ ЗВУК . 
= < UHTEP®ENC 


® ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 
СЮЖЕТ/КОНЦЕПЦИЯ 


ОБЩАЯ ОЦЕНКА 





ИГРАТЬ ВПЕРВЫЕ  ПЕРЕИГРЫВАТЬ ИГРА С ПАРТНЕРОМ 
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Эту игру, которую в 1996 году выпустила фирма Origin, достаточно сложно назвать обыкно- 
венным имитатором, каковым она, впрочем, и не является. Скорее все, что вы увидите в ней, 
будет напоминать неплохой ролевик. Отсутствие четкой сюжетной линии делают ее привле- 
кательной с той точки зрения, что вам предоставляется право самому решать свою судьбу. От 
решений будут зависеть не судьбы галактических цивилизаций, а всего лишь количество мо- 
нет, приятно позвякивающих в кошельке. Летая по галактике, закупая товары на одних пла- 
нетах с целью продать их подороже на других, вы зарабатываете себе определенный статус. 
Частенько вступая в противостояние с законом, вы, тем не менее, умудряетесь перевозить в 
целости и сохранности свой товар, а иногда даже выполнять за деньги некоторые задания, 
типа сопровождения транспортов или уничтожения пиратов. Если сравнивать игру с Wing 
Commander, то сразу напрашивается параллель со “Звездными Войнами” Джорджа Лукаса. 
Там, в Wing Commander, вам предоставляется возможность поиграть как бы за Люка Скай- 
вокера, рыцаря Джедай, почувствовав всю атмосферу галактической войны. Победа над 
врагом — вот ее основная цель. В Риуаеег вся героика, громкие марши и призывы к борьбе 
за очередную идею не значат ровным счетом ничего. Вы просто можете попробовать поуча- 
ствовать в полувоенной жизни галактики на месте торговца-контрабандиста, образ которо- 
го здесь больше напоминает Хэна Conoy из тех же “Звездных Войн”. За кого из двух героев 
играть интереснее? На этот вопрос ответить достаточно сложно. Каждому свое. Однако, на 
наш взгляд, образ Хэна все-таки привлекательнее. 

Графика в игре просто поражает своим 
качеством, особенно по сравнению с первой 
частью. Плавное движение векторных объек- 
тов с грамотно, а оттого чрезвычайно красиво 
наложенными текстурами не идет ни в какое 
сравнение с дергающимися спрайтами предше- 
ственника. И все это выполнено в SVGA! Мож- 
но сказать, что эта игра на текущей момент яв- 
ляется лучшей по исполнению среди себе по- 
добных. Обстановка космических перелетов и 
боев выполнена практически без изъянов. Чер- 
нота космоса действительно кажется бесконеч- 
ной. На ее фоне сияют огоньки далеких звезд. 
Корабли противника не просто вдруг появля- 
ются прямо перед вашим носом, а возникают 
постепенно, приобретая все более и более от- 
четливые очертания, одновременно увеличива- 
ясь в размерах. К тому же, создатели игры постарались придать всем объектам настоящую 
твердость, свойственную физическим телам. Вы никогда и ни за что не сможете пролететь 
сквозь противника, как это было возможно, скажем, в Wing Commander. Столкновение сило- 
вых полей отбросит вас назад и не только приведет в потере скорости, но и к существенным 
повреждениям брони. Планеты, к которым вы подлетаете в финальной части маршрута, тоже 
не остаются неподвижно нарисованными картинками. Они движутся навстречу. И если изда- 
ли планета напоминает рябой кружок, то по мере приближения все отчетливее и отчетливее 





Хмм... космическая таверна? 
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проступает ee ландшафт. Добавлено и еще 
одно новшество в той части игры, которая ка- 
сается полетов. Это блики, которые ближай- 
шая звезда отбрасывает на лобовое стекло 
вашего корабля. Так это или не так на самом 
деле в реальном космосе, нам неизвестно. Од- 
нако такой эффект придает картине окружа- 
ющего мира еще большую реалистичность. 
Конечно, появление этих бликов не вовремя 
мешает прицеливанию, “но в этом-то вся и 
прелесть”, — как говорила маленькая девоч- 
ка по имени Алиса. К сожалению, при такой 
превосходнейшей графике космического боя, 
авторы игры совершенно не позаботились о soe 
видеовставках. Стремясь придать им мини- Охотник или жертва? 

мальный размер, они сделали их в очень пло- 

хом разрешении. Оцифрованное видео выводится на экран через строчку. Конечно, объем 
стал существенно меньше, но и качество исполнения слишком уж "“мозолит” глаза. Но это, 
пожалуй, единственный недостаток. 

Есть еще пара моментов, которые нельзя отнести ни к достоинствам, ни к недостаткам 
игры. Первым является то, что у игры практически полностью отсутствует сюжет (если не 
считать экономику), и целью, в этом случае, становится накопление капитала, усовершенст- 
вование корабля, выполнение некоторых миссий по контрактам (что является делом необя- 
зательным). Фактически, игра заканчивается, когда вы завершаете самую последнюю мис- 
сию, однако они вовсе не выглядят связанными между собой. Второе новшество заключает- 
ся в том, что в игре применена совершенно оригинальная концепция. Раньше в космическо- 
экономических играх, таких, как Elite, вы управляли некоторым универсальным кораблем, 
являющимся одновременно и истребителем, и транспортом. Теперь вы летаете на полно- 
ценном истребителе, а вот транспорт нанимаете только для перевозки грузов, причем опла- 
та его услуг идет за каждый рейс отдельно. 


Галактика .... года 


Давным-давно человечество вышло в космос. На первых порах оноещене знало, что путе- 
шествия в обычном пространстве со скоростью, превышающей скорость света, возможны. 
Медленно расширялась зона влияния людей. Колонии были оторваны друг от друга неимо- 
верными расстояниями. Развитие многих из них остановилось, а кое-где начался регресс. 
Земная конфедерация не могла поддерживать связь со всеми своими отпрысками. Так про- 
должалось до тех пор, пока не был изобретен внепространственный переход, позволивший 
за одно мгновение “перепрыгивать” из одной звездной системы в другую. К сожалению, та- 
кой переход требовал огромных запасов энергии, которые не мог накопить ни один корабль. 
Именно тогда и были придуманы прыжковые тела, неподвижно висящие в пространстве, на- 
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капливающие энергию и способные в одном 
всплеске открыть внепространственный про- 
ход для космического аппарата. Прошло много 
времени, прежде чем такие тела были уста- 
новлены повсюду. Галактика стала представ- 
лять собой сеть путей, ведущих от планеты к 
планете, не всегда самых оптимальных, но по- 
зволяющих в кратчайшие сроки совершить 
перелет через всю галактику. Появились и по- 
стоянно открытые внепространственные TOH— 
нели, позволявшие кораблям, оборудованным 
специальными устройствами, совершать 
“дальние” прыжки за один раз. Колонии снова 
оказались единым целым. Расцвела галакти- Бе i 
ческая торговля. Однако мирные торговые cy— Нужен ли нам, этот транзит? 
да стали объектом пристального внимания по- 

явившегося на просторах путей “великого братства” пиратов. Корабли пиратов уничтожали 
торговцев и захватывали грузы. Возникла нужда в военном космическом флоте, охраняю- 
щем законопослушных граждан от посягательств на их жизни и имущество. Так, к моменту 
начала нашей истории, в галактике сложилась следующая ситуация: торговцы, перевозящие 
грузы между колониями и не брезгующие контрабандой наркотических веществ, получают 
помощь от армии при нападении пиратов, а администрации планет смотрят на все это безоб- 
разие сквозь пальцы. Им не важно, кто ты. Лишь бы в казну тек беспрерывный ручеек золо- 
тых монет. И чем он будет больше, тем лучше. 


Игра начинается 


Главному герою игры Леву Аррису, действиями которого вам предстоит управлять, не повез- 
ло. При подлете к Мендре на его потрепанный жизнью грузовик напала банда разбойников. 
Военных поблизости не оказалось. Экстренная посадка — единственное, что могло спасти 
корабль и экипаж. Он повел свое судно вниз, к космопорту, надеясь там укрыться от пира- 
тов. Но они последовали за ним. Уже над самой поверхностью транспорт получил-таки po— 
ковое попадание. Потеряв управление, корабль врезался в здание. Погибли все. И только 
богатырское здоровье позволило выжить главному герою. Искалеченный, с полной потерей 
памяти, он был доставлен в госпиталь. Врачи спасли ему жизнь и восстановили память. 
Через двенадцать дней он покинул лечебное заведение. Кроме небольшой суммы денег, 
которой только-только хватило на покупку маленького истребителя, и старых связей Лев 
Аррис не имел ничего. Он направился в трактир, к своему знакомому Джо, чтобы разузнать 
новости, а по возможности и заключить контракт на перевозку груза. Этот диалог окажется 
первым в игре и единственным, который со стопроцентной вероятностью будет там присут- 
ствовать. Когда вам представится возможность выбрать линию продолжения разговора, 
смело отвечайте собеседнику “Maybe | can get a bargain...” (Может быть мне повезет за- 


as 


Exit to Transit 
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ключить здесь какую-нибудь сделку). Покидайте трактир. Для этого подведите мышиный Kyp— 
сор в нижнюю часть экрана. Появится надпись “Покинуть трактир” (Exit Sinners Inn). Щелкни- 
те на ней. Ваше путешествие по планетам и межпланетному пространству начинается. 


Действия на планете 


Вы не можете просто разгуливать по поверхности любой планеты, куда вздумается. Есть 
всего лишь несколько мест, которые возможно посетить. 

Всюду, куда вы прилетите, обязательно есть космопорт (на карте перемещений это 
место будет называться “Закупки” (Customs)), где можно совершить три действия: 


» Войти в кабину терминала (Enter Booth). В космопорте всегда находится кабина тер- 
минала (Booth), входящего в состав всепланетной Коммерческой и Коммуникацион- 
ной Сети (Commerce & Communication Network ), о структуре которой вы можете про- 
честь в пункте “Коммерческая и Коммуникационная Сеть”; 


» Покинуть планету (Exit <название планеты>). Взлет корабля с поверхности происхо- 
дитсовершенно автоматически. Обычно, для того, чтобы совершить это действие, нужно 
подвести курсор к нижней части экрана; 


» Выйти к планетарному транспорту (Exit to transit). На планете могут иметься еще од- 
но-два места, которые вы сможете посетить. Обычно это какой-нибудь бар и что-то 
специфическое (больница или завод), куда вас могут вызвать для разговора о делах. 
Вот именно между этими точками вы и можете перемещаться. Сделать это можно только 
при помощи Каталога Персонального Доступа (Personal Access Directory), этакого 
микрокомпьютера, который покоится у вас в кармане до тех пор, пока вы не захотите 
переместиться в другое место. На самом деле, он имеет гораздо больше функций (о 
которых можно прочитать в пункте “Каталог Персонального Доступа”), однако автома- 
тически появляется только карта перемещений (Transit Map), как только вы покидаете 
какое-либо здание. Она предназначена для быстрого и легкого перемещения по пла- 
нете и предоставляет вам выбрать любой из доступных пунктов назначения на ней. 
Если существует выбор, устройство (PAD) показывает расположение каждого из до- 
ступных мест, а также некоторую важную информацию по нему. 


Внешний вид карты перемещений 


В верхней части экрана расположено название планеты, где вы находитесь в данный мо- 
мент. Ниже находится развертка поверхности планеты, на которую нанесена координатная 
сетка. На ней проставлены точки, каждая из которых и обозначает доступное место. Справа 
OT каждой точки записано его название. Точка, обозначающая то помещение, в котором вы 
находитесь в данный момент и которое собираетесь покинуть, обведена оранжевым круж- 
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ком. Также, внизу под его названием напи- 
сана фраза “Вы находитесь здесь” (You are 
here). Точка, обозначающая место назначе- 
ния, обведена зеленым кружком. Справа от 
нее всегда располагается характерный вид 
этого места, приведенный, скорее, для кра- 
соты. В нижней правой части экрана распо- 
ложена виртуальная кнопка “Выход” (Exit), 
выполненная в виде сектора окружности. Че- 


PRESS EXtT TO TRAVEL OR 


тыре стрелки по бокам экрана с надписями SELECT ANOTHER DESTINATION 
“№, “Е”, “$”, “W” обозначают стороны све- 
та. Впрочем, никакой смысловой нагрузки они 
не несут. Для того, чтобы выбрать место на- 





значения, отличное от предложенного авто- nh 
матически картой перемещений, щелкните Знаменитые злачные места планеты. 
мышкой на нужной точке, она подсветится зе- 

леным цветом, и рядом с ней возникнет картинка. Теперь смело нажимайте кнопку “Exit”. 
После просмотра небольшого ролика о перемещениях по планете вы попадете туда, куда 
желаете. Если вы случайно вышли в карту перемещений и желаете вернуться назад в поме- 
щение, просто выберите мышкой место отправления (под которым стоит надпись “You are 
here”) и нажмите кнопку “Exit”. 


Каталог Персонального 
Доступа (РАО) 


Этим устройством можно воспользоваться — 
только во время нахождения на планете. Для р У Е. = 
того, чтобы вызвать его, нажмите клавишу[Р. 
Вы попадете в главный экран, который, кро- 
ме карты перемещений, содержит четыре 
раздела. 


Главный экран 
(Start-up Screen) 


На нем, по бокам, подобно сторонам света в 
карте перемещений, располагаются четыре 
треугольные кнопки, каждая из которых от- 
вечает за свой раздел. Также справа внизу 
расположена виртуальная кнопка “Exit”, на- 





Вот такое вот главное меню 
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жатие Ha которую позволяет покинуть PAD и вернуться в помещение. Того же эффекта можно 
достигнуть, просто щелкнув мышкой за краем основного экрана устройства (между его Kpa— 
ем и краем монитора еще остается свободное место). 


Панель статуса (Status Diary) 


Сюда можно попасть, выбрав в главном экра- 

СР >, 1 He верхнюю кнопку. Она представляет своего 

татар _ родаежедневник, в котором записаны ваши Ca— 

уве Looms wan ным Арта зта | мые важные дела, информация о контрактах, 

atend my search ehewhere: SH eine OPO которые вы имели неосторожность заключить, 

Mee cee al | атак же многое-многое другое. Kak только вы 

исх | ’ попадаете сюда, Ha экран выдается первая его 

страница. После этого другие цели и задания, 

HE находящиеся на остальных страницах, могут 

и пе | быть просмотрены по очереди, если вы щелк- 

№ Г" | нетемышкой по виртуальной кнопке “Следую- 

’ waa страница дневника” (Next Diary Раде), ко- 

торая расположена в нижней части экранаРАО. 

А  Срукуракаждой странички выглядит прибли- 

Состояние дел на текущий момент - зительно следующим образом (смотри 
хуже некуда, но жить можно. рисунок): 


NUMBER OF KILLS 
2 





В левой части экрана расположена информация о некотором контракте, который вы заклю- 
чили, а так же цель задания, которое надо выполнить по этому контракту. Пункт называется 
“Вводная к заданию” (Entry). 


Справа расположен отчет о вашем текущем финансовом состоянии под названием “Финан- 
совое положение” (Credits). Он содержит таблицу, состоящую из пяти строчек: “Свободный 
капитал” (Credits), “Стоимость груза и расходы Ha его перевозку” (Cargo), “Стоимость кораб- 
ля” (Ship), “Стоимость оборудования” (Equipment) и “Итого” (Total). Последняя строка содер- 
жит сумму всех остальных четырех строк. 


Ниже находится графа “Рейтинг” (Rating). Вы начинаете игру “зеленым” (Green) новичком. 
Постепенно торгуя и сражаясь, вы приобретаете определенный статус (и не только финансо- 
вый) в своем обществе. Так что к концу игры вы можете набрать весьма существенный рей- 
тинг, если не займетесь пиратством. Тогда рейтинг упадет “дальше некуда”. 


В нижней правой части экрана находится графа, куда заносится количество уничтоженных 
вами кораблей противника (Number of kills). 


Как и в главном экране, здесь по краям экрана расположены четыре кнопки, позволяющие 
свободно переключаться между разделами, не покидая PAD, атак же кнопка “Выход” (Exit), с 
помощью которой можно вовсе покинуть PAD и вернуться в игру. Впрочем, все эти пять KHO— 
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пок вы сможете лицезреть в любом разделе PAD, так что в дальнейшем упоминаться они не 
будут. 


Грузовой реестр (Cargo Inventory) 


Чрезвычайно полезная страничка Каталога 
Персонального Доступа, в которую можно по- i 
пасть с помощью правой кнопки главного эк- CARGO INVENTORY 


QuANTITY PRICE PAD 
Fons ся 


рана. Здесь вы найдете список всего груза, 
принадлежащего вам на данный момент и за- 
груженного в грузовой корабль, нанятый ва- 
ми в ближайшем порту. С помощью страницы 


грузового реестра вы также можете, не поль- Е 
зуясь услугами Коммерческой и Коммуника- ТИ 

Е г р [: 400 
ционной Сети, быстро освободиться от всего | © TEAMMATE зто мае AND SELL STOCK 7 


имеющегося груза, продав его по текущим це- а». ЗА y= 
нам на данной планете, а также разорвать 
контракт с пилотом грузовоза. Для этого 
щелкните мышкой по виртуальной кнопке с о ee 
надписью “Отменить контракт с кораблем и Данные о ваш 
продать груз” (Terminate ship hire and sell 

stock). В верхней части странички, сразу под названием, находится таблица грузов. Надо 
сразу оговориться, что наименований грузов может быть не более девяти. Почему? На этот 
вопрос вы найдете исчерпывающий ответ в пункте “Грузовые корабли”. Таблица имеет четы- 
ре колонки. Самая левая называется “Товары” (Commodity). Тут перечислены названия всех 
товаров. Следующая называется “Количество тонн” (Quantity, Tons), в которой напротив каж- 
дого названия стоит число, обозначающее общую массу закупленного товара. Далее идет 
закупочная цена одной тонны товара, измеряющаяся в кредитах (СН). Столбец называется 
“Заплаченная цена” (Price Paid). Если один и тот же вид товара закупался в разных местах и 
по разным ценам, рассчитывается среднее значение. И, наконец, в последнем столбце с на- 
званием “Сумма” (Маше), находится число, отражающее общую стоимость данной категории 
товара. Она также измеряется в кредитах (СН). 





=a Sess Ss Ser 


ем грузе. 


Под таблицей расположена строчка баланса (Total). В ней записаны два числа. Первое 
(левое) обозначает общее количество товара в тоннах, находящегося в трюмах грузовоза, а 
второе (правое) — общую стоимость всего этого добра. 


В нижней части экрана вы можете видеть информацию, относящуюся к самому грузо- 
вому кораблю: 


Грузовой корабль (Cargo Ship) — здесь находится название корабля, который вы наняли. 


Его полезно запомнить, чтобы отличать его от всех остальных во время полета (читай пункт 
“Вид из кабины истребителя”). 
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Оплата пилоту за рейс, Кредитов (Hire fee per trip, CR) — число, находящееся здесь, соот- 
ветствует количеству денег, которые вы будете должны пилоту грузовика за один рейс. За- 
помните! Заплатить эти деньги вы обязаны до вылета с планеты, на которой вы его наняли. 
Поэтому обязательно оставьте немного резервных денег при покупке товара, даже если его 
перепродажа сулит немалую выгоду. К тому же, если вы не заплатите пилоту, то он напрочь 
откажется иметь с вами дело, и груз будет перевезти абсолютно не на чем (остальные тоже 
не захотят с вами работать). В этом случае ничего не останется, кроме как зарабатывать на 
кусок хлеба выполнением различных заданий, не связанных с торговлей (о некоторых из них 
вы сможете прочитать в пункте “Миссии в игре. Общие соображения”). Но как только вы снова 
скопите денег, можно снова заниматься мирной (или не очень) торговлей. 


Осталось отсеков (Bays Remaining) — это число показывает количество грузовых отсеков, 
оставшихся свободными на корабле. Следует заметить, что каждый вид товара, сколько бы 
его ни было (лишь бы не больше общей грузоподъемности корабля), займет ровно один от- 
сек. Так что все отсеки являются “резиновыми”. Срабатывает ограничение не на массу каж- 
дого товара по отдельности, а на суммарную массу и количество наименований. 


Оставшийся объем, тонн (Capacity Remaining, Tons) — число показывает количество гру- 
за, который еще можно взять на борт. 


Оборудование корабля (Ship Inventory) 


Войти сюда можно, нажав левую кнопку глав- 


7 ного экрана. Этот раздел показывает, каким ко- 
om раблем и оборудованием вы в данный момент 
владеете. Здесь же можно посмотреть степень 
syevau вуки | повреждения всех систем и оборудования ко- 
ера ви { рабля. Кроме того, на данной странице вы мо- 
о жете посмотреть все имеющиеся в наличии 
номе а ЕЯ спецустройства. 
Loy $2 Экран оборудования корабля разбит на 


две половины. В левой верхней части экрана 
находится название вашего корабля. Его мож- 
но посмотреть под строчкой “Корабль” (Ship). 
Ниже, под надписью “Модули” (Modules), на- 
ходится список всех специальных модулей, ус- 
Данные о вашем корабле - все о.К. тановленных на ваш корабль. Подробнее о них 
можно прочитать в пункте “Специальные уст- 
ройства”. И, наконец, слева внизу находится список ракет (Missiles), навешенных на пилоны 
корабля. Обо всех видах вооружения, существующих в игре, довольно подробно написано в 
пункте “Оружие космических кораблей”. 
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В правой части экрана тоже находятся три списка. В самом верхнем, который называ- 
ется “Программное обеспечение” (Software), перечислены все устройства информационной 
борьбы с врагом и защиты от подобного оружия. О них можно подробнее прочитать в пункте 
“Специальные устройства”. Справа посередине находится список, в котором отражено со- 
стояние всех основных систем корабля. Всего таких систем семь: броня (Armour), система 
связи (Comms), система навигации и ориентации (Flight Control), ускорители (Afterburners), 
орудия (Weapons), силовые щиты (Shields), система наведения (Targeting). Состояние всех 
этих систем исчисляется в процентах. При этом 100% — система полностью исправна, 0% — 
система уничтожена. Все остальные числа обозначают частичное повреждение (или работо- 
способность). Если число, приведенное справа от системы, превышает 70%, то беспокоиться 
практически не о чем. Такую систему можно считать исправной. 

Внизу экрана, рядом с кнопкой выхода расположен последний список, который оза- 
главлен “Пушки” (Guns). Тут перечислены все энергетические орудия, установленные на ва- 
шем истребителе. Так что вы визуально можете оценить свою огневую мощь. 


Настройки игры (Game Options) 


Для того, чтобы попасть в этот раздел, необходимо щелкнуть мышкой по треугольной вирту- 
альной кнопке внизу экрана Персонального 
Каталога. Внешний вид этого раздела сильно 
напоминает системное меню любой подобной 
игры. Оно состоит из одиннадцати опций: “Со- 
хранить текущую игру” (Save Game), “Загру- 
зить игру” (Load Game). Эти две опции про- 
сты и понятны. Если вы щелкнете мышкой на 
одну из них, то попадете в соответствующее 
меню загрузки или записи. Остальные девять 
пунктов имеют смысл переключателей и от- 
вечают за спецэффекты в игре. Если щелк- 
нуть мышкой на любом из этих пунктов, то 
данный спецэффект отключится. Повторный 
щелчок привет к включению этого эффекта. 
Вот эти пункты: “Видеоролики при перемеще- 
ниях по планете” (Video Transition), “Анима- 
ция при входе и выходе в CCN и PAD” (Ani- 
mated Transition), “Звуки во время игры” (Global Sound), “Музыка во время нахождения на 
планете” (On Planet Music), “Музыка в космосе” (In Space Music), “Звуковые эффекты в кос- 
moce” (Space Sound Effects), “Звуковые эффекты при входе в РАО или CCN” (Booth / PAD 
Sound Effect), “Голос навигационного компьютера” (Computer Speech), “Pes двигателей” (Еп- 
gine Noise). 


GAME OPTIONS 


SAVE GAME 

LOAD GAME 

УЮЕО TRANSITIONS 
AMIMATED TRANSITIONS 
GLOBAL SOUND 

ON PLANET music 

i SPACE MUSIC 

SPACE SOUND EFFECTS 
BOOTH / PAD SOUND EFFECTS 
Comeute PREC 
выс м С 


* 
e 
* 
° 
e 
* 
s 
e 
. 
* 
e 





Настроечное меню игры. 
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Коммерческая и 
коммуникационная Сеть 
(ССМ) 


Новейшая система, какой является ССМ, представляет собой один из нескольких путей упро- 
щения обмена информацией между людьми. Она охватывает собой множество обитаемых 
миров, и ее терминалы, имеющие вид специальных кабинок, установлены в каждом космо- 
порту. Но не только и не столько для упрощения связи создана ССМ. Первейшей ее задачей 
является преодоление языкового и финансового барьера между галактическими торговца- 
ми. В центральные компьютеры Сети заложены все известные языки, так что, когда вы вхо- 
дите в кабинку и произносите единственное слово, система распознает ваш язык. После это- 
го вы можете преспокойно общаться с ней, не заботясь о конфиденциальности разговоров. 
Интерфейс системы представляет собой ряд вложенных меню, используя которые, вы може- 
те совершать покупки и продажи, наем транспортных кораблей и заключать контракты на 
выполнение миссий, осуществлять покупку, ремонт и апгрейд своего истребителя, а так же 
многое и многое другое. 

После того, как вы зайдете в кабинку, произойдет автоматическое подключение к сети. 
С помощью встроенных в стены датчиков компьютер определит ваш ДНК и безошибочно 
подключиться к вашей кредитной системе, которая также является частью ССМ. На экране 
появится главное меню. 


Главное меню сети (Мат Мепи) 


Это меню, как и все остальные в сети, разра- 
батывалось с целью максимального упроще- 
_ ния общения, и снижения нервной нагрузки на 
_ человека, работающего с ним. 
ВХ ed pean С точки зрения обработки данных, Глав- 
ыы jag a » ное меню, без сомнения, явилось одной из ве- 
И Е | — личайших разработок “нашего” времени. В его 
_ оформлении использованы последние дости- 
_ жения технологии биоморфных, “живущих” про- 
_ цессов. Вы можете воспользоваться одной из 
пяти кнопок (Ship, Bulletin Board, Public 
Records, Commodities, News Bulletins) ana то- 
го, чтобы попасть в соответствующий раздел 
сети, или кнопкой Logoff для того, чтобы поки- 


a Внутриигровое меню. = НУТЬкабинку с терминалом. 


`. NEWS 
COMMODITIES “igutterine 





691 











4), ИМИТАТОРЫ 


Корабль (Ship) 


Если вы выберете эту кнопку (то есть просто 
подведете к ней указатель и нажмете левую 
клавишу мыши), то перед вами развернется 
следующее меню, через которое вы можете 
манипулировать состоянием своего корабля кл пос 2p; рвали 
(именно того “маленького” истребителя, на ко- | ; 
тором летаете, а не нанятого грузового транс- 
порта или корабля напарника) и оборудова- 
ния, установленного на нем. Для того, чтобы 
покинуть меню конфигурации и ремонта ко- 
рабля и вернуться в главное меню, нажмите 
кнопку с надписью Done. 

Меню обслуживания корабля содержит 
четыре кнопки: 


i+ 





cea 


“Mento торговых махинаций. 
Приобрести / продать корабль (Purchase / Sell Ship) 


Как следует из названия пункта, здесь вы мо- 
жете либо приобрести истребитель, либо про- 
дать его, а может быть, заменить на более со- 
вершенный (это в том случае, когда ваши де- 
ла идут в гору). Структура экрана покупки/ 
продажи (Buy/Sell) такова: 

Наверху слева расположен отчет о ва- 
шем финансовом состоянии. Он содержит че- 
тыре пункта: 


Огаккаг 


Oenrik ¢ Drokker 
‹ к MAX4PEID 
Текущий корабль (Current Ship) — здесь ее ee нов 
ARMOLR 
отображается название того корабля, на ко- ть икс вне MOUNTS 
тором вы в данный момент летаете. Надо моек АЕ" | рее > ОИ 


% 


сказать, что в самом начале игры никакого 
корабля у вас нет, и эта строчка ничего не 


содержит. Если вы купите другой корабль, то Купи, продай и наварись. 
название здесь немедленно изменится. 





Текущая стоимость корабля (Current Ship 

Value) — Здесь отображается стоимость купленного в последний раз корабля, плюс стои- 
мость закупленного оборудования. Это число весьма важно для понимания общего финан- 
сового состояния. Дело в том, что продать старый корабль вместе со всеми устройствами вы 
можете по той же цене, что икупили (естественно, что он должен быть полностью восстанов- 
ленным). Так что стоимость корабля вы можете смело внести в общий баланс. 
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Наличный капитал (Credits) — это то количество денег, которое в данный момент находится 
у вас на руках. Сюда входит, помимо наличных, вознаграждение пилоту грузовоза и напар- 
нику, если таковые имеются. Как уже говорилось ранее, эти деньги должны быть заплачены 
перед началом рейса, так что не тратьте их все на покупку нового истребителя, иначе нанятые 
люди откажутся на вас работать. 


Итого (Total Credits) — в этой цифре суммируется все: стоимость корабля и оборудования, 
вознаграждение пилоту грузовика и напарнику. Фактически, OT этой цифры можно оттгалки- 
ваться при покупке другого корабля. 


Подтаблицей располагается виртуальная кнопка “купить” (Buy). Чтобы совершить по- 
купку выбранного корабля, необходимо просто щелкнуть сюда мышкой. Справа и слева от 
нее расположены заголовки столбцов таблицы, расположенной ниже и содержащей инфор- 
мацию относительно стоимости каждого истребителя. Левый столбец называется “Корабль” 
(Ship), а правый — “Стоимость” (Cost). Посередине расположены изображения кораблей. 
Впрочем, трехмерное изображение выбранного в данный момент корабля вы также можете 
посмотреть в окне, расположенном в правой верхней части экрана. 

Слева посередине экрана располагается еще пара виртуальных кнопок, ответственных 
за выбор истребителя. Они имеют вид стрелок “вверх” и “вниз”. С их помощью них можно 
“прокручивать” список кораблей и выбирать нужный. 

В правой нижней части экрана отображаются количественные показатели некоторых 
важных характеристик вашего судна. Таких характеристик семь: максимальная скорость (Мах- 
Speed), маневренность (Agility), силовые поля (Shields), броня (Armour), орудийные пилоны 
(Gun Mounts), ракетные пилоны (Missile Mounts) и подвески для оборудования (Module 
Mounts). Справа от каждой графы расположена линейка, состоящая из квадратиков. Коли- 
чество подсвеченных квадратиков и определяет состояние данного показателя. 

В правом верхнем углу экрана расположена еще одна виртуальная кнопка в вида стрелки 
(впрочем, она присутствует во всех меню, где вы что-либо покупаете, продаете или заклю- 
чаете контракты). С ее помощью можно покинуть экран покупки корабля, независимо от того, 
купили вы новый истребитель или просто заглянули сюда, чтобы оценить стоимость пригля- 
нувшейся вам машины и количество перевозок товара, которое позволит скопить необходи- 
мую сумму. 


Ремонт корабля (Repair Ship) 


Сюда нужно время от времени заглядывать, особенно после тяжелых боев с пиратами или 
властями (зависит от вашего статуса), чтобы оценить нанесенные вам повреждения, а заод- 
но и исправить их (если, конечно, деньги позволят). В верхней левой части экрана написано 
количество наличности (Credits) и стоимость ремонта (Repair Cost). Поначалу стоимость 
ремонта равна нулю, так как вы еще не указали, какие системы и насколько надо восстанав- 
ливать. Справа от этих строчек находится виртуальная кнопка без названия, но тем не менее, 
отвечающая за запуск частичного ремонта корабля. Под ней расположена вторая кнопка, 
называющаяся "Полный ремонт” (Complete repair). Если щелкнуть в нее мышкой, то запус- 
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тится полное восстановление истребителя. 


Оно проидет успешно только в том случае, ес- & | REPAIR SHIP ‹ Ss 
‘i тв a рвы - . 
é [seam tosr al С 

с [{сомриете REPAIR ——_ 


ли у вас хватает денег на ремонт всех сис- 
тем. Иначе корабль будет отремонтирован 
только частично. 

Всю нижнюю часть экрана занимает 


таблица состояния (Status), которая содер- |i к 
г < ARMOUR 
жит информацию о все тех же важнейших се- SS) cpiaemavenie 


ми системах корабля. Напротив названия _ | ембзме исомтлоь 
каждой из них находится полоса прокрутки с deen дива 
бегунком, который изначально установлен в 
позицию, соответствующую текущим повреж- 
дениям, а самую правую колонку занимает те- 
кущая стоимость ремонта каждой системы. LS. = 
Для Toro, чтобы выбрать систему, щелкните Ремонт корабля - ответственное занятие. 
мышкой в ее название. Теперь ее изображе- 
ние появится в окне справа вверху экрана. Перемещая мышкой бегунок (но только в большую 
сторону), Вы можете увеличивать процент работоспособности данной системы, который бу- 
дет отображаться под ее изображением. Если “загнать” бегунок в самую правую позицию, то 
это будет обозначать, что систему нужно отремонтировать полностью. Соответственно, цена 
такого ремонта будет максимальной. 

После того, как ремонт окончен, покинуть это меню можно нажатием на кнопку в верхнем 
правом углу экрана. 





Купить / продать оборудование (Purchase / Sell Equipment) 


Это меню позволяет купить новое оборудование для корабля или продать что-нибудь ненуж- 
ное (если таковое имеется). В понятие оборудования входят всяческие орудия (Guns), ракеты 
(Missiles) и спецустройства (Modules). Для каждого из этих трех типов существуют специ- 
альные подвески на корабле. Так что вы ни за что не сможете накупить дополнительных ла- 
зеров в ущерб ракетам. 

Снизу, подназванием меню, находится наименование вашего корабля (Ship) и количе- 
ство оставшихся денег на закупку оборудования (Credits). Еще ниже находится название 
типа устройств, с которыми вы сейчас оперируете. По умолчанию установлены ракеты. Тут 
же находится виртуальная кнопка “Купить” (Buy), нажатие на которую приводит к покупке 
выбранного оборудования (если хватает денег). 

В нижнем левом углу экрана расположено изображение имеющейся у вас модели ис- 
требителя (вид сверху). На нем обозначены места крепления различных устройств выбран- 
ного в данный момент класса. Для того, чтобы выбрать место крепления, щелкните в него 
мышкой. Классы устройств можно переключать с помощью трех кнопок, находящихся вокруг 
изображения судна. Кнопка справа внизу включает отображение орудийных пилонов. Слева 
внизу — ракетных, а слева вверху — подвесок для специальных устройств. В зависимости от 
выбранной кнопки меняется и содержимое списка в правом нижнем углу экрана. Он (то есть 
список) содержиттри столбца. В левом находятся названия устройств (Item), а в правом — их 
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Coolant Unit мы 
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Е ВА ge Sane nt 


| `Пора снаряжать корабль в дорогу. 








цена (Cost). Посередине вы можете видеть их 
изображения. Двекнопки в виде стрелок “вверх” 
и “вниз” позволяют вам прокручивать список 


| устройств из конца в конец. Справа посереди- 


не экрана, в окне, опять же находится изобра- 


| жение выбранного устройства крупным планом, 


а также указывается его стоимость. Нажав 
кнопку, расположенную тут же, вы сможете 
прочитать некоторую информацию о выбран- 
ной вещи. Чтобы купить ее, вам надо указать 


_ свободную подвеску и нажать кнопку “Купить”. 


Если вы укажете занятую подвеску, то значе- 
ние “Купить” на кнопке сменится значением 
“Продать” (Sell). Теперь по нажатию Ha Hee уст- 
ройство будет продано. Можете покупать что- 
либо другое. 


Доска объявлений (Bulletin Board) 


Хотя меню, в которое вы попадаете, и называется доской объявлений, однако основная его 
задача заключается не только и не столько в этом. Главным предназначением является наем 
пилотов, грузовиков и заключение контрактов на выполнение миссий. В нижней части экрана 
находятся девять карточек-объявлений. Строка в верхней части каждой карточки отражает 
ее сущность. Либо это объявление о найме пилота-напарника (Wingman), либо грузового 


= иг” ee 
MISSION CARGO Sine 

м 
ACCEPTED | } 


о 
?, с 
1:3 aoe ee 


ACCEPTED © 
as 
1 


=| a7) 


Доска объявлений - просто глаза 
разбегаются. 





корабля (Cargo Ship), либо некоторое предло- 
жение на выполнение миссии (Mission). Если 
предложение “свободно”, то посередине кар- 


| точки находится фотография его объекта (воз- 


можного напарника, грузового корабля), либо 
рисунок, отражающий цель задания. Если вы 


’ уже успели заключить сделку, то вместо фо- 


тографии на карточке будет гореть надпись 
“контракт заключен” (Accepted). В нижней час- 
ти каждой карточки находится стоимость кон- 


| тракта. Причем при найме пилота или корабля 
эту сумму должны заплатить вы, а при заклю- 


чении контракта на некоторое задание огово- 
ренная сумма окажется в вашем кармане, как 
только вы выполните его. Чтобы просмотреть 
более детальные условия любой сделки, щелк- 
ните мышкой на соответствующей карточке. 
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Она немедленно “вплывет” под изображение 
глаза в верхней части экрана, и уже оттуда 
развернется более детальная информация. 
Обычно это — имя, рейтинг, корабль и крат- 
кая характеристика для напарника, основные 
технические характеристики для транспорт- 
ного корабля или описание предполагаемого 
маршрута с координатами места встречи с 
противником или спасаемым человеком для 
миссии. Прочитав ее, вы можете принять 
предложение (Accept) или отказаться отне- 
го (Decline). Учтите, что однажды заключен- 
ная сделка не может быть расторгнута до ее 
успешного окончания или полного провала. 
Если вы попробуете посмотреть заключенный 
контракт заново, то вместо кнопки Decline 
появится вторая кнопка Accept. Так же не- 





emia 


CARGO SHIP 


Monolith 


~) Ont PER TRIP 
MAXSPEED 5 5 
ARMOURMEAT 3 ® 
SWELO RATING : aN Pee ed 
ARMOUR RATING » MISGION 
CAPACITY Е. 
BAYS 





Тактико-технические характеристики 
корабля - на безрыбье и рак рыба. 


возможно нанять нескольких напарников или грузовых кораблей. При заключении контракта 
с другим человеком все отношения с предыдущим автоматически оказываются разорванны- 
ми. И еще. Вы не сможете приобрести ни одной тонны товара, пока не наймете грузовой 
корабль. Действительно, куда вы его иначе будете складывать? 


Открытые записи (Public Records) 


Эта часть Сети предоставляет вам инфор- 
мацию практически обо всех людях, компа- 
ниях, космической технике и планетах. Она 
представляет из себя очередное меню, со- 
держащее пять пунктов. Все эти пункты яв- 
ляются чрезвычайно полезными в том плане, 
что из них вы можете почерпнуть сведения, 
которые помогут вам в космических путеше- 
ствиях и торговле. 


Люди (People) 


Данный пункт позволяет посмотреть деталь- 
ную информацию о некотором человеке, с ко- 
торым вам предстоит пообщаться. Информа- 
ционная страничка выглядит следующим об- 
разом. 


696 


> РЕОРИЖ/. ^^ СОМРАМЕ > МЕНЕ. ^^ PLANETS. 





Справочная служба - все что вы 
хотите знать, но стесняетесь спросить. 
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Наверху слева расположено прокручивающееся меню, содержащее список всех ваших 


‘PEOPLE _ 


PLACE OF ОТ 
Сия 

PROFEGSION: 

Nurse, Crlue Hospital 


, #. BACKGROUND: 
eA На work 2 ntre in Cetus hosp! 


from Nureing college. 
ion of » Ser Lev Arris, 


Crimina’ 


Pe mt VERY 


_ Дуглас - это именно тот, кто вам 


нужен. 





потенциальных клиентов. Прокручивать в обе 
стороны список можно с помощью двух вирту- 
альных кнопок, имеющих вид стрелок “вверх” 
и “вниз”. Справа от этого списка находится фо- 
тография выбранного человека, а так же пла- 
неты, на которой он в данный момент находит- 
ся. Ниже расположено окно с основными дан- 
ными по этому человеку. Вы можете найти тут 
его имя (Name), возраст (Age), место рожде- 
ния (Place of Birth) и профессию (Profession). 
В принципе, это все, что необходимо знать. Од- 
нако в нижней части экрана есть еще окошко 
под названием “Дополнительная информация” 
(Background). Желающие могут здесь посмот- 
реть кое-что интересное о жизни и занятиях 
нужного человека. 

Для того, чтобы покинуть экран и вер- 


нуться к меню открытых записей, нажмите кнопку в правом верхнем углу экрана. 


Компании (Companies) 


Здесь вы можете найти информацию о большинстве компаний и организаций (в том числе и 
пиратских кланов), существующих в это неспокойное время на просторах галактики. Не все 
они живут мирно и частенько конфликтуют друг с другом. Такчто, выполняя некоторый заказ, 


Sh gets 9" 


“\coMPANIES 


The Avuncular Order of Hom 
Lente Ovens: 


f OCATIO 
Феи, Gen 


Ponte к ing Estadiishment 


деньги не пахнут. 





райте тех, кто больше платит - 


вы непременно “перейдете дорогу” кому-ни- 
будь. И тот, чью любимую мозоль вам по необ- 
ходимости пришлось отдавить, не останется в 
долгу. Речь никогда не будет идти о денежной 
компенсации за уничтоженные вами истреби- 
тели. Такие оскорбления в этом мире привы- 
кли смывать кровью обидчика. Поэтому преж- 


де, чем взяться за выполнение задания, поду- 


майте, насколько серьезными могут быть NOC— 
ледствия. Чтобы лучше понять это, вам нужно 
прочитать информацию об организации заказ- 
чика и пункт “Миссии в игре. Общие сообра- 


’ жения”. 


Внешне этот экран выглядит практичес- 
ки точно так же, как и предыдущий, за исклю- 
чением того, что главная информация имеет 
несколько иную структуру. Она содержит пять 
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пунктов: Наименование (Name), Владелец (Owner), Количество членов (Employees), Место- 
положение (Location) и Род занятий (Business). В нижней части экрана, так же, как и в 
предыдущем случае, написана дополнительная информация, более подробно повествующая 
о занятиях членов этой организации. 

Для того, чтобы вернуться к предыдущему меню, можно воспользоваться виртуальной 
кнопкой в правом верхнем углу экрана. 


Техника (Vehicles) 


Весьма полезный раздел в открытых записях. 
Хотя вы и не можете просмотреть ТТХ техни- 
ки, с которой вам предстоит столкнуться в кос- 
мосе, тем не менее внешний вид скажет о MHO— 
гом. Здесь представлены внешние виды всех 
военных кораблей, а также указаны их вла- 
дельцы (армия, пираты или торговцы). При- 
чем каждая из трех сил обладает собствен- 
ным набором судов, отличным от других. 


Внешний вид панели до крайности по- | BE блскояоьмях 
= Military Fighter Ship. $ years service. All other tafarmotion ts 
хож Ha предыдущие две. Отличия, как и в про- о ем А 


шлый раз, заключаются в структуре главной 
информации. Для каждого корабля указыва- 
ется владелец (Owner), регистрационный но- igs т х 
мер (Вед №.) и класс корабля (Туре). В до- Выбор корабля ограничен состоянием 





полнительной информации обычно содержит- ваших финаносов. 
ся описание того, где и как данный корабль 
использовался. 


Для того, чтобы вернуться к предыдущему меню, можно воспользоваться виртуальной 
кнопкой в правом верхнем углу экрана. 


Планеты (Planets) 


Информация о планетах ни в коем случае не поможет вам в бою. Она дана лишь для того, 
чтобы было проще ориентироваться в торговых делах. Ведь список товаров, которые вы мо- 
жете с выгодой продать в каждом конкретном месте, зависит в основном от того, насколько 
технологически развита планета, какое на ней население и экология, ведет ли она войну. Ежу 
понятно, что не стоит везти лес на аграрную планету. Так он просто никому не нужен. А вот 
всяческие сельскохозяйственные орудия очень пригодятся в таком месте. Правительству, во- 
юющему с повстанцами, неплохо бы подкинуть военной техники для их уничтожения. С дру- 
гой стороны подобное оборудование не помешает и самим партизанам. Так что рынок сбыта 
здесь практически бесконечный. Неплохо также ввозить электронные трансплантанты на пла- 
нету, превращенную во всегалактическую здравницу. Там найдется немало желающих их при- 
обрести. А вот на развитых и богатых планетах неплохим спросом пользуются наркотики. 


698 


PRIVATEER 2: THE DARKENING 








Люди, пресыщенные роскошью, всегда падки на 
такое зелье. Поэтому прежде, чем закупать 
товар и выбирать маршрут, загляните сюда. Ин- 
| формация о планете — точке вашего назначе- 

ния может многое прояснить. К тому же внеш- 

ний видэтойинформационной панели ничем не 
| отличается оттрех предыдущих, а раздел глав- 
_ ной информации состоит из пяти пунктов: Ha— 
звание планеты (Name), Звездная система ($у$-— 
_ tem), Состояние атмосферы (Atmosphere), Диа- 
метр планеты (Diameter) и Население (Popula- 
tion). 
После Toro, как вы узнали все, чтовасин- 
тересовало, можете покинуть меню открытых 


“PLANETS _ 





Что же на этой маленькой планетке записей. Для этого щелкните мышкой по кноп- 
пользуется наибольшим спросом? ке Done, расположенной в нижней части экра- 
на меню. 


Закупки (Commodities) 


Этот пункт главного меню является, пожалуй, 
самым важным во всей Сети. Ведь главное ва- 
ще занятие — именно космическая торговля. 
Только в этом меню вы сможете совершать | pate р 
коммерческие сделки, продавать и покупать СУ кг, Е” creas 16,440,015 


Gg <> . 7] EMPTY CAPACITY 400 
товар. Ho перед тем, как войти сюда, не 3a— | eae ee (Е ЧЕМРТУ ways 5 
будьте заглянуть в доску объявлений и нанять 
там грузовоз. Иначе куда вы будете склады- ен АНИ 

INDUSTRIAL £O8T том с YoNS PROFIT ~ 
вать приобретенные вещи? Собственно, не- pannel т . fe yn 
плохо бы еще сперва нанять напарника. OH ое ам 
окажет вам неоценимую помощь в борьбе с nae 

ed 


пиратами и торговцами, поставленными вне = | RR FeLees 
закона, ежели такие появятся на вашем пути. - 
Лишнюю охрану иметь никогда не помешает. ИН В ИВ ; 
Если же вы потратите все деньги на товары, Чем набить трюмы корабля — очен 
то напарника нанять будет просто не на что. важный вопрос. 
Совершив все закупки, покидайте страничку, используя виртуальную кнопку в виде стрелоч- 
ки, находящуюся в правом верхнем углу экрана. 

Рассмотрим, какие действия и с чем вы можете совершить. 

В верхнем левом углу экрана содержится список групп товаров (подробно о том, что 
представляет из себя каждый товар, читай в главе “Товары”). Всего таких групп семь, и рас- 
полагаются они по окружности, в центре которой находится условное изображение текущего 
товара: промышленные товары (Industry), товары черного рынка (Black Market), руда (Ores), 
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спиртные напитки (Luxuries), оборудование (Hardware), пищевые продукты (Food), меди- 
цинские товары и оборудование (Medical). Снизу, под меню, расположено название выбран- 
ной группы. 

Справа отменю, наверху, расположена виртуальная кнопка “Разорвать контракт с гру- 
зовым кораблем и продать весь груз по текущим ценам” (Terminate hired cargo ship and sell 
all commodities). Таблица под ней содержит информацию о состоянии трюмов грузового ко- 
рабля и ваших финансах. Она состоит из четырех строк: “Наличность” (Credits), “Свободное 
место в трюмах грузовоза” (Empty capacity), "Количество свободных трюмов (Empty bays) и 
“Вознаграждение пилоту” (Hire). В том же окне в виде квадратиков нарисованы условные 
изображения трюмов корабля. Подсвеченный квадратик сигнализирует о заполнении соот- 
ветствующего трюма. Вы еще можете добавить туда того же товара, а вот новый придется 
складывать в пустой трюм (об этом говорилось ранее). 

Всю нижнюю часть экрана занимает меню покупки/продажи. Надо заметить, что каж- 
дая группа содержит ровно пять наименований, которые и отображены слева внизу в виде 
таблицы. Справа от каждого наименования находятся четыре колонки. Вот что они обознача- 
ют (слева направо): 


Стоимость товара (Cost) — здесь указывается стоимость одной тонны товара. Причем ука- 
зывается она даже в том случае, когда данный товар не предлагается на продажу. 


Куплено товара (Buy tons) — число, находящееся здесь, указывает количество данного 
товара, которое вы можете купить на этой планете. Прочерк, стоящий в графе, обозначает, 
что этот товар на продажу не предлагается. 


Предложение к продаже (Sell tons) — тут вы можете посмотреть, сколько тонн конкретно- 
го продукта находится у вас “на руках” в данный момент. От этого числа можно отталкивать- 
ся при расчете прибыли от его продажи. Прочерк здесь также означает отсутствие у вас 
этого продукта. 


Прибыль (Profit) — процент прибыли (или убытка), которую вы получите при продаже свое- 
го товара в этом порту. Если число в процентах написано белым цветом, значит вы получите 
прибыль, если же красным, то понесете убыток. При покупке товара процент прибыли равен 
нулю. То есть продать его вы можете по той же цене, что и купили. Это весьма важно, так как 
при случайной ошибке в закупках вы сможете продать ненужный излишек без потерь. Если 
вы закупали один и тот же вид груза в разных портах, а соответственно, и по различным 
ценам, то прибыль будет рассчитываться, как среднее арифметическое от прибыли за каж- 
дую тонну. 


Две виртуальные кнопки — “Купить тонну” (Buy tons) uv “Продать тонну” (Sell tons), рас- 
положенные над таблицей с наименованиями товаров, отвечают, соответственно, за покупку 
и продажу одной тонны выбранного продукта. 

Пользоваться страничкой закупок нужно так. Перед тем, как что-либо купить, внима- 
тельно просмотрите все товары и оцените их стоимость. Для этого посмотрите все категории, 
щелкая в них мышкой. Поскольку количество товаров, которые возможно погрузить на ко- 
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рабль, ограничено, то выберите Te, что могут при продаже дать наибольшую прибыль. Ко- 
нечно, прибыль зависит от того, куда вы с этим товаром направитесь. Проблем с выбором 
станет меньше, если вы обратитесь к главе “Товары”. Найдя самые выгодные товары для 
покупки, продайте груз, который естьу вас сейчас и могущий точно принести прибыль. Чтобы 
узнать это, обратите внимание на число, стоящее в графе Profit. Выберите товар, щелкнув на 
его названии мышкой (OHO подсветится голубым цветом), и нажмите виртуальную кнопку Sell 
Tons. Если просто щелкнуть на ней мышкой, то произойдет продажа одной тонны товара. Для 
того, что бы продать весь груз данного наименования, удерживайте некоторое время нажа- 
той левую кнопку мыши на кнопке Зе! Tons. Теперь приступаем к закупкам. Выберите (щелкнув 
мышкой на названии) товар и нажмите виртуальную кнопку Buy Tons. Если просто щелкнуть 
на ней мышкой, то произойдет покупка одной тонны. Если же удерживать левую кнопку, то 
через некоторое (весьма небольшое) время весь товар, предложенный на продажу, окажется 
у вас на руках (если, конечно денег хватит). При покупке внимательно следите за оставшейся 
наличностью. Если число в графе Credits, что в верхнем правом углу экрана, “горит” белым, 
то все нормально. Можно покупать дальше. Если жеоно “зажглось” красным цветом, это бу- 
дет означать, что кредит исчерпан, и вам не хватит денег заплатить пилоту транспорта и 
напарнику. Для того, чтобы исправить эту ситуацию, продайте некоторое количество куплен- 
ного здесь груза с нулевой прибылью. Так, по 
крайней мере, вы ничего не потеряете. 


Новости 
| (Мем$ Bulletin) 


Это последний пункт меню. Тут перед вами 

| разворачивается страничка бюллетеня служ- 
оС бы новостей. Из нее вы можете почерпнуть не- 
ЛЕНИН которые сведения, которые существенно по- 

| могут в торговле. Если текст сообщения зани- 
| мает более одной страницы, то прокручивать 
| его можно, используя виртуальную кнопку в 
и правом нижнем углу экрана. Для того, чтобы 

Свежие новости - узнайте, кого покинуть бюллетень, воспользуйтесь вирту- 
ограбили и убили за последние сутки. альной кнопкой в левом верхнем углу экрана. 


Lares Mitsudrenorts 
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Вид из кабины 
истребителя 


р. индикатор скорости 
a индикатор запаса топлива 


для реактивных ускорителей 





индикатор уровня энергии 
для прыжковых двигателей 


еее прицел 


изображение цели 





характеристики цели 


силовые щиты радар индикатор индикатор силовые щиты индикация 
и броня цели масштаба радара перегрева и броня повреждений 
вашего корабля 


Как вести себя на планете, теперь понятно. Осталось разобраться, что же вы видите перед 
собой во время космических полетов. Вид из кабины в этой игре построен очень грамотно. На 
нем нет огромного числа указателей, в которых можно запутаться. Все предельно четко и 
функционально. Поэтому вы всегда быстро и без особых усилий сможете оценить состояние 
вашей “посудины”. 

Наверху посередине экрана располагается указатель скорости (Velocity). Под этим ука- 
зателем располагается индикатор количества топлива для реактивных ускорителей. Каждый 
раз, когда вы покидаете планету, ускорители заправляются полностью (что соответствует мак- 
симальной длине полоски). По мере расходования топлива полоска укорачивается. Нулевая 
длина показывает, что топлива не осталось, и пользоваться реактивными ускорителями вы в 
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дальнейшем не сможете (при посадке на планету ускорители снова заправят, причем совер- 
шенно бесплатно). Еще ниже находится индикатор запаса энергии для прыжковых двигате- 
лей. Для того, чтобы совершить прыжок, полоска должна быть заполнена до конца. После 
прыжка нужно некоторое время на то, чтобы восстановить потраченную энергию. Если по- 
лоска имеет зеленый цвет, то все в порядке — можно прыгать к следующей точке. Оранже- 
вый цвет полоски может означать две вещи: либо энергия для прыжка еще не накопилась 
(собственно, длина полоски также сигнализирует об этом), либо вы не проложили курс, а 
соответственно, бортовой компьютер не знает, куда совершать прыжок. И наконец, красный 
цвет означает, что поблизости находятся враги и прыжок невозможен, пока вы их не пере- 
стреляете. 

В левом нижнем углу располагаются характеристики корабля, захваченного системой 
наведения, а также его схематичное изображение (Target). В характеристиках вы можете 
посмотреть название цели (Туре), регистрационный код (ID), скорость, с которой она в дан- 
ный момент движется вперед (SPD), и абсолютную дальность до нее (RNG). По цвету схема- 
тичного изображения цели можно определить ее принадлежность, а соответственно, BbIAC— 
нить, друг перед вами или враг. Красный цвет обозначает пирата, зеленый — военный ко- 
рабль, синий — мирного торговца. Кстати, ваш напарник и грузовик на этой схеме тоже будут 
нарисованы синим цветом. Кроме того, если вы приблизитесь к цели на расстояние четырех 
корпусов, бортовой компьютер сможет просканировать ее. БУДЬТЕ ВНИМАТЕЛЬНЫ! ТО, ЧТО 
ВЫГЛЯДИТ КАК МИРНЫЙ КОРАБЛЬ, МОЖЕТ ОКАЗАТЬСЯ ЧЕМ-НИБУДЬ СОВЕРШЕННО 
УЖАСНЫМ! 

Чуть правее этого окна располагается целевой монитор, на котором отображается со- 
стояния силовых щитов и брони захваченного системой наведения корабля. Внешняя окруж- 
ность отвечает за состояние силовых щитов, а внутренняя — брони. Если перед вами про- 
тивник, то рисунок кораблика внутри окружности имеет красный цвет, если союзник — TO 
синий. По этому монитору можно наблюдать, насколько вы близки к победе над преследуе- 
мым врагом и куда лучше стрелять. Дело в том, что внешняя и внутренняя окружности разде- 
лены на четыре сектора. Верхний обозначает переднюю защиту, нижний — заднюю, а боко- 
вые — левую и правую. 

Внизу посередине экрана располагается радар, по которому вы можете ориентирова- 
ния во время боя. Про его структуру подробно рассказывается в пункте “Радар”. Под радаром 
находится полоска, на которой отражается степень перегрева ваших орудий во время стрельбы. 
Как только полоска заполнится, орудия прекратят стрельбу в связи с критическим перегре- 
BOM. 

Если по вам попали или противник захватил вас системой наведения, то справа от ра- 
дара появляется схематичное изображение состояния ваших силовых щитов и брони. Этот 
рисунок похож на тот, который вы видите на целевом мониторе. Если вы замечаете, что лобо-— 
вая защита “тает” под огнем противника, то нужно срочно поворачиваться к нему боком, а то 
и задом, пока он не начал кромсать броню, чтобы силовые щиты на носу восстановились. 
теперь можно снова развернуться “лицом к лицу” и отомстить за нанесенные повреждения. 

Когда ваша броня пробита и лазерный луч вошел во “внутренности” корабля, в правом 
нижнем углу вспыхивает отчет о повреждениях систем. Уже сам этот факт нужно восприни- 
мать, как тревожный сигнал, а не только разглядывать, насколько повреждена та или иная 
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система. Но естественно, вас должно интересовать и последнее. Глядя на этот монитор, вы 
можете легко прикинуть, сколько вам осталось коптить небо на этом свете, если вы не смени- 
те тактику боя. 

По центру экрана располагается комплексный прицел — указатель направления. Сама 
центральная часть, похожая на мушку, и есть прицел. лазерные лучи из ваших пушек летят 
точно в его центр. Вокруг прицела могут “крутиться” две треугольные стрелки. Синяя показы- 
вает направление на следующее прыжковое тело или планету, если вы находитесь рядом с 
ней, и она является точкой назначения (сразу после вылета синяя стрелка показывает на- 
правление на планету — но это оттого, что курс еще не проложен). Желтая стрелка указыва- 
етнаправление на корабль, захваченный системой наведения, но находящийся за пределами 
досягаемости энергетических орудий. После того, как желтый цвет сменится красным, може- 
те разворачиваться к врагу и начинать атаку — он вошел в зону поражения. Если система 
наведения не захватила цель, то ни желтой, ни красной стрелки около прицела вы не увидите. 

Вокруг корабля, захваченного системой наведения, отрисовывается двойная рамка. По 
ее цвету можно судить о том, можно ли вести по нему огонь или еще рановато. Желтый цвет 
наружной рамки означает, что корабль еще не вошел в зону поражения ваших орудий, а крас- 
ный — что уже можно стрелять, — лучи смерти достанут его. Цвет внутренней рамки симво- 
лизирует состояние наводки ракеты на цель. Желтый цвет показывает, что головка наведе- 
ния ракеты не захватила цель и нажимать Ещег абсолютно бессмысленно. Красный цвет рамки 
показывает, что ракета навелась, и ее можно пускать. С большой вероятностью она поразит 
цель. 


Система коммуникации 


В окне, которое появляется при вызове системы коммуникации, содержится список не бо- 
лее, чем из четырех абонентов. Это может быть ваш напарник, транспорт, который вы за- 
фрахтовали, цель, захваченная в данный момент системой наведения и планетарная служ- 
ба, у которой вы запрашиваете разрешение на посадку. Каждый из этих абонентов присут- 
ствует не всегда. Так что возможна такая ситуация, когда в списке абонентов нет никого. В 
случае присутствия абонентов, напротив каждого из них стоит цифра. Нажатием Ha соот- 
ветствующую клавишу, вы активируете меню коммуникации с данным абонентом. Отсюда, 
нажав кнопку номера команды, вы можете отдать приказ, послать запрос или оскорбить 
врага. 


Команды напарнику (Wingman) 


Как состояние? (What your status?) — эта команда приказывает напарнику отчитаться о 
состоянии своего корабля. Почти всегда его ответ звучит радостно и обнадеживающе, типа 
“No problem, sir!”. И только после тяжелой драки или во время нее он может вдруг заявить “У 
меня проблемы!” (I have some problem!). Вот в этом случае вам надо отреагировать и помочь 
ему выпутаться из неприятного положения. Сделать это надо быстро, иначе его действитель- 
но уничтожат. 
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Встать в строй! (Form on my wing!) — с помощью этой фразы вы можете заставить слишком 
далеко улетевшего напарника вернуться назад и дальше лететь рядом с вами. Он будет от- 
стреливаться от приближающихся противников, но сам атаковать перестанет. Команду хоро- 
шо применять также, когда необходимо “прикрыть” грузовоз в бою. 


Атакуй мою цель! (Take out my target) — эта команда заставляет напарника бросить все и, 
несмотря на повреждения, ринуться в атаку на противника, которого вы захватили системой 
наведения. Если вы чувствуете, что в одиночку не справитесь с врагом, то примените эту 
команду. 


Команды пилоту грузовика (Сагдо) 


Как состояние? (What your status?) — запрос о повреждениях грузового корабля. Отвеча- 
ет на него пилот обычно точно так же, как и напарник. 


Улетай! (Let’s get going!) — эта команда применяется только в том случае, если враги ста- 
ли одолевать вас, и вы чувствуете, что дальше защищать грузовик уже не сможете. После 
того, как команда отдана, грузовик включает прыжковые двигатели и летит в следующую 
точку маршрута, где и дожидается вас. Конечно, там он остается без прикрытия, но есть 
некоторый шанс, что все окрестные пираты собрались вокруг вас, а в соседней точке никого 
нет. К сожалению, способов проверить это предположение у вас не имеется. 


Оставаться на месте! (Hold your position!) — команда приказывает пилоту грузовика BO 
что бы то ни стало оставаться на месте даже после того, как вы совершите прыжок. Факти- 
чески, вы оставляете его в тылу, а сами идете на разведку. После того, как вы совершите 
прыжок и убедитесь, что в месте назначения никого нет, можете вызывать грузовик. Связь с 
ним не прервется, даже если вы находитесь в разных точках. 


Связь с противником (Target... 2???) 


Противника можно только лишь оскорбить, и больше ничего, так как никаких команд отда- 
вать вы ему не можете. Зато оскорблений у вас припасено не один десяток. 


Связь с планетой 


Для того, чтобы связь с планетой стала возможна, необходимо подлететь к ней поближе (так, 
чтобы она занимала собой две трети главного вида). Только после этого в списке абонентов 
появится “Планетарная служба” (Planetary control). У нее вы можете запросить посадку (кстати, 
если вы этого не сделаете, то при подлете поближе вас просто расстреляют планетарные 
орудия), выбрав фразу “Прошу посадки!” (Permission to land). После того, как получен поло- 
жительный ответ, ваш корабль автоматически садится в док космопорта. То же самое OTHO— 
сится к стыковке с космической станцией. 
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Астронавигация 


После вызова навигационного экрана в космосе перед вами появляется трехмерная карта 
галактики. Красный кораблик на ней отображает ваше местоположение в космосе. Места 
предполагаемых “тусовок” пиратских флотилий нарисованы в виде серых корабликов. Пла- 
неты обозначены цветными шариками, навигационные точки — белыми точками. Окруж- 
ности обозначают прыжковые ворота, находящиеся в начале и конце прыжковых каналов, а 
сами каналы нарисованы штриховыми отрезками между двумя окружностями. 

Для того, чтобы перемещаться в обычном пространстве и вести бой, вы пользуетесь 
обычными двигателями. Для перелетов на дальние расстояния используется гипердвига- 
тель (всегда присутствует на любом типе корабля) — но гиперпрыжки могут происходить 
только между навигационными точками (всякая планета автоматически является навигаци- 
онной точкой). Вообще-то говоря, вы всегда находитесь в окрестностях навигационной точ- 
ки — просто не существует возможности затеряться в космическом пространстве. 

Для того, чтобы проложить маршрут, просто щелкните мышкой в точку назначения. 
Штриховая линия красного цвета соединит изображение корабля и желаемую цель. При 
этом автоматически будет выбран кратчайший маршрут, проходящий через навигационные 
точки. В нижнем левом углу экрана находится изображение точки назначения, ее название, 
номер по галактическому реестру, а также количество переходов до нее. Вся эта информа- 
ция чрезвычайно важна, так как она помогает рассчитать приблизительную опасность путе- 
шествия и его длительность. Ведь иногда бывает выгоднее и безопаснее совершить не- 
сколько коротких рейсов, чем один длинный. 

Учтите, что иногда выгоднее пользоваться прыжковыми воротами. Это специальные 
устройства. Одно из них, все равно какое, служит передатчиком, а другое, парное ему — 
приемником. Вы влетаете в кольцо передатчика и мгновенно вылетаете из кольца приемни- 
ка — подобные трюки позволяют за один переход преодолевать существенные расстояния. 
Сначала необходимо вручную проложить курс ко входу в ворота (просто щелкните мышкой 
на окружности). После того, как вы прилетите туда, влетайте в ворота. При этом никаких 
специальных двигателей или устройств для этого не требуется. 

В правом нижнем углу экрана находится виртуальная кнопка “выход” (Exit), с помощью 
которой вы можете покинуть экран навигационной карты. 


Радар 


Радар космического истребителя представляет собой достаточно простое для понимания уст- 
ройство. Кроме того, как уже говорилось ранее, он может быть двух видов — трехмерный и 
двумерный. Трехмерный радар представляет собой плоскость, изображенную в изометри- 
ческой проекции и соответствующую горизонтальному положению вашего корабля. Все ос- 
тальные корабли изображаются в относительной координатной системе. Для них на радаре 
показано горизонтальное и вертикальное расстояние от вас. Горизонтальное может быть оп- 
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положение целей 


ваш корабль 


координатная сетка 


ределено по расстоянию от центра радара (то есть вас), до проекции изображения другого 
корабля на плоскость радара (проекция выполнена в виде отрезка, который соединяет ко- 
рабль и плоскость горизонтали). Вертикальное отклонение определяется по длине самого 
отрезка проекции. В другом режиме работы радара можно определить лишь азимут цели. 
Этот режим представляет из себя круг, разбитый на шесть секторов. Центральный сектор 
показывает пространство впереди вас, четыре средних — справа, слева, снизу и сверху, а 
внешнее кольцо — то, что находится за вами. По нашему мнению, этот режим радара не- 
сравненно удобнее, так как во время боя вам гораздо нужнее знать, на какой угол надо по- 
вернуть, чтобы противник оказался в зоне видимости, нежели расстояние до него, которое 
косвенно можно определить по цвету стрелочки около прицела. 

Теперь о цветах на радаре: все объекты, находящиеся в зоне его видимости, изобра- 
жаются в виде точек. Красная точка — пират, синяя — мирный торговец, зеленая — военный 
корабль, серая — прыжковое тело или прыжковые ворота, белая — захваченная системой 
наведения цель, желтая — ракета (неважно, своя или чужая). Кстати, ракета тоже может быть 
захвачена системой наведения и уничтожена лазерами или другой ракетой. 


Электронная почта 


Периодически во время полета в верхней части экрана появляется значок в виде молнии. Он 
означает, что вам пришло электронное письмо. Независимо от вашего желания, это письмо 
будет выдано на экран в течении ближайших секунд. Это не страшно, так как время, которое 
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вы затратите на его прочтение и обдумыва- ; 
ние ответа начисто выпадает из игры. И даже ое ужоень 
во время боя вы можете спокойно потратить | ооежльо очи ESTONIA зд BER ло ид ва BELO зо OUT FOR TE алия сот we 


oun re 


часик-другой на перевод послания. Обычно 
послания бывают трех видов. Это предложе- 
ние на выполнение некоторой миссии, кото- 
рое может поступить от любого заказчика (в 
том числе и от пиратов), предложение за BO3— 
награждение прекратить выполнение ранее 
подписанного контракта и переметнуться на 
сторону врагов первого заказчика (чаще всего 
такие предложения поступают от пиратов, од- 
нако соглашаться с ними не стоит. Мало того, 
что подмочите себе репутацию, так еще и — SEO es 
военные начнут нападать при каждом удоб- Признание в любви? 
ном случае). Третий вариант послания, пожа- 

луй, самый приятный, содержит хвалебную оду 

в ваш адрес и указание на то, что в ближайшем порту вам будет выплачен гонорар за успеш- 
ное выполнение задания. 

Экран сообщения имеет чрезвычайно простую структуру. Почти всю его поверхность 
занимает текст сообщения и лишь в правом нижнем углу находятся кнопки управления. В 
первом и втором случаях это — “Да” (Yes)/“Het” (No) или что-то подобное. В третьем же су- 
ществует только кнопка Ok. Для того, чтобы выбрать ответ, щелкните мышкой по соответст- 
вующей кнопке. Возврат в обычному виду из кабины в этом случае произойдет автоматически. 





Совет: Во время выполнения миссии не стоит переключаться на другое задание, пусть даже 
сулящее большую выгоду. Ведь по закону торговцев любой контракт должен быть выполнен 
на все сто. Только тогда вы сохраните себе доброе имя, и ваш статус будет неуклонно расти. 


Управление истребителем 


Как известно, техника сама по себе ничего не представляет. Для того, чтобы превратить ее 
в грозное оружие, необходимо научиться управлять ею. В данной игре сделать это доста- 
точно сложно. Ведь вы никогда не сможете потренироваться в прохождении миссий на тре- 
нажере (его попросту нет). Всему придется учиться под огнем противника, защищая свой 
транспорт с грузом. Кроме того, управление достаточно сложно и запутано. Вам придется в 
совершенстве овладеть не только клавиатурой, но и мышью, так как только с помощью нее 
можно разворачивать корабль в космосе. Мы попытаемся максимально облегчить вашу за- 
дачу, рассказав обо всех клавишах управления и дав некоторые рекомендации по поводу их 
использования. 
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Пилотирование 


Движения мыши/перемещения джойстика — развороты в пространстве. Учтите, что при пере- 
мещениях от себя/на себя корабль начинает поворачивать вверх и вниз, соответственно, а 
при движении вправо/влево — разворачивать вправо или влево, одновременно закручиваясь 
вдоль своей оси таким образом, что при движении корабль описывает конус. Чем больше вы 
отклоните мышку от центрального положения, тем с большей скоростью ваш корабль начнет 
разворачиваться. В принципе, если вам больше по душе “принцип штурвала”, вы можете ре- 
версировать мышь или джойстик, используя настройки игры. Для того, чтобы прекратить pa3— 
ворот, верните указатель мыши в центр экрана (об указателе читай в пункте “вид из кабины”). 
Если ваш джойстик оборудован второй кнопкой, удерживайте ее, чтобы добиться вращения 
вокруг своей оси. 


|+] — прибавить тягу двигателей. Если некоторое время держать эту клавишу, то двигатели 
заработают на полную мощность. Одиночное нажатие соответствует десяти-процентному уве- 
личению скорости. 


| - | — сбросить тягу. Уменьшение тяги двигателей, а соответственно, и скорости, происходит 
с дискретом в 10 процентов. Если некоторое время подержать клавишу, то тяга упадет до 
нуля и корабль остановится, пролетев немного вперед (хотя совершенно непонятно, как Ta— 
кое может произойти в космосе). 


| | — увеличить тягу до максимального значения. 
|] — сбросить тягу до нуля. 


Tab ] — включить реактивные ускорители. Пока вы держите эту клавишу, ускорители работа- 
ют, разгоняя корабль до предельной скорости. Плюс ко всему, использование этой функции 
приводит к включению полной тяги двигателей без последующего выключения. Так что, ес- 
ли вы воспользовались форсажем, то после этого вам следует уменьшить тягу до первона- 
чального значения (если это, конечно, необходимо). При использовании ускорителя проис- 
ходит расход рабочего тела, которое в дальнейшем можно будет пополнить (автоматически) 
только при посадке на планету. 


[x] — установить скорость, равную скорости захваченной цели. Учтите, что при нажатии этой 
клавиши, ваша скорость станет равной скорости движения врага вперед. Так что, если вы 
подлетаете сбоку, то наверняка столкнетесь с ним и получите повреждения. Поэтому данной 
функцией следует пользоваться, если вы сели противнику на хвост. 


Г. — совершить прыжок к следующей навигационной точке. При использовании этой функ- 
ции бортовой компьютер рассчитывает координаты выхода из гиперпространства, Cornacy— 
ясь с проложенным вами маршрутом, и включает гиперпространственный привод, который 
моментально "“перебрасывает” корабль в точку выхода. Воспользоваться этой функцией можно 
только тогда, когда поблизости нет ни одного врага, а также, когда энергия для прыжковых 
двигателей накоплена полностью (а для ее накопления нужно время). 
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Система наведения и радар 


С] — захватить системой наведения ближайший корабль. Система наведения в этом случае 
не различает своих и чужих. Поэтому вам самостоятельно придется оценивать ситуацию и 
стрелять только по неприятельскому кораблю. При захвате предпочтение отдается целям, 
находящимся в зоне видимости (даже если до корабля, который находится сзади от вас, 
расстояние меньше). 


[У — захватить системой наведения следующую цель. При этом также неважно, кто попа- 
дется в прицел — свой или чужой. 


— захватить предыдущую цель. 


м — захватить системой наведения ближайшего противника. Поскольку вы наверняка не 
захотите стрелять по своим, то эта функция окажется наиболее часто используемой. После 
того, как вы уничтожите врага, система наведения автоматически переключится на следую- 
щего ближайшего. Вам останется теперь только наводить орудия и стрелять, стрелять, CTpe— 
лять... пока все враги не будут уничтожены. 


(5) — захватить системой наведения ближайший дружественный корабль. В разряд друже- 
ственных (пока вы не занялись пиратством) кораблей входят военные, нейтральные торгов- 
цы и ваш собственный транспортник. Этой функцией можно воспользоваться, если вы заду- 
мали перейти на сторону одного из кланов (читай — пиратов), однако вокруг вас кружат еще 
и прочие корабли. Тогда захватывайте системой наведения ближайший “дружественный” 
корабль и уничтожайте его. Дальнейшее будет просто — враги и друзья поменяются местами. 


[Е] — циклическое переключение масштаба радара. 


(^^ J4+{R] — переключение режимов работы радара. В игре существует два режима. Они спе- 
циально сделаны для удобства игроков. Тем, кто когда-то играл в ЕШе, наверняка понравится 
трехмерный радар, на котором обозначаются на только горизонтальное расстояния от вас до 
всех целей, но также и вертикальное. Второй вид радара больше понравится фанатам Wing 
Commander. Это не просто двумерный радар. Расстояние до цели на нем можно оценить по 
расстоянию до центра радара, а угол — по тому, в какой зоне радара цель находится (под- 
робнее о структуре радара вы сможете прочитать в пункте “структура радара”). 


at |+[Т] — включить/выключить систему наведения. 


(snit]+ (0)...[э] — внести в список целей корабль, захваченный в данный момент системой на- 
ведения. Как видно из структуры команды, всего в списке может быть “запомнено” десять 
целей. В дальнейшем вы можете “вызвать” (то есть захватить системой наведения) любую 
из них. 


(oJ...(9] — захватить системой наведения цель, ранее запомненную в списке. Если по нажа- 
тию соответствующей клавиши ничего не произошло, это означает, что цель либо уничтоже- 
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на кем-то другим, либо не была запомнена под этим номером. Во втором случае вспомните: 
может быть, вы перепутали клавиши при запоминании. 


Ведение огня 


“Пробел” или “левая кнопка мыши” — выстрелить из текущего орудия или полным залпом (в 
зависимости от конфигурации). Орудие будет стрелять, пока клавиша нажата. Учтите, что 
каждый выстрел перегревает корпус корабля. Поэтому не стреляйте просто так в простран- 
ство. Старайтесь, чтобы все выстрелы попадали в цель. 





Enter] — выпустить ракету. Вы не можете стрелять ракетами, когда заблагорассудится. Для 
того, чтобы выпустить ее, необходимо, чтобы ее головка наведения захватила цель. О мо- 
менте захвата вам сообщит голосом бортовой компьютер. Он произнесет фразу “Missile 
locked...”. Только после этого можно стрелять. 


[Е] — переключение между полным залпом орудий и отключением стрельбы. В первом слу- 
чае все орудия стреляют одновременно. Так что суммарная сила выстрела достаточно ве- 
лика. Во втором случае все орудия отключены, и попытка нажать на гашетку не приведет к 
положительному результату. Любое нажатие на кнопку выбора орудия (читай ниже) приве- 
дет к отмене полного залпа и выбора первого орудия. 


|н/] — переключение оружия. Эта функция применима не только для орудий, но также для 
ракет, мин и спецустройств. В открытом оружейном окне любого типа (читай пункт “окна”) вы 
можете переключать оружие, чтобы затем из него вести огонь. Она срабатывает только в том 
случае, когда открыто соответствующее окно. Если ни одно окно не открыто, то эта кнопка не 
работает. 


Им] — переключить текущее энергетическое орудие. Кнопка срабатывает в любой момент вре- 
мени. Для ее использования совсем не обязательно открывать орудийное окно. 


BkSp — выбросить мину или противоракетную ловушку. 


Внимание: не открывая орудийное окно, невозможно переключать мины и ракеты. 


Окна 


[<] — открыть / закрыть окно системы коммуникации. Оно появляется в верхней левой части 
экрана, и именно отсюда вы можете отдавать команды напарнику, общаться с транспортами 
и оскорблять противника. О командах напарнику вы можете подробно прочитать в пункте 
“Система коммуникации”. 
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(0) — открыть / закрыть окно отчета о повреждениях. В этом окне вы можете посмотреть, на 
сколько процентов повреждена та или иная система корабля и принять решение, стоит ли 
продолжать бой или лучше “сматывать” подобру-поздорову. 


[м] — открыть / закрыть окно, показывающее количество оставшихся у вас ракет. Здесь вы 
можете не только посмотреть их, но и выбрать ракету, которой будете стрелять по против- 
нику. После того, как ракета пущена, на подготовку автоматически будет поставлена сле- 
дующая по списку ракета. 


[<] — открыть / закрыть орудийное окно. В этом окне вы можете выбрать текущее энергети- 
ческое орудие из всех, которые установлены на ваш корабль. После выбора огонь будет 
производится именно из этого орудия. 


[в] — открыть / закрыть окно, содержащее информацию о минах и ловушках. 


At |+[Х] — покинуть игру и вернуться в DOS. Эта комбинация клавиш срабатывает не только 
в полете, но и при нахождении на планете. Есть всего два места, откуда нельзя покинуть 
игру. Это кабинка ССМ и дисплей РАО. 


Активация специального оборудования 


[©] — включить / выключить подачу сигнала бедствия “SOS”. При включении в верхней части 
экрана появляется изображение спутниковой антенны, и в пространство несется сигнал бед- 
ствия. По этому сигналу к месту сражения (а именно в этих случаях следует включать его) 
прилетают военные корабли и пытаются защитить вас от численно превосходящих сил пи- 
ратов. Но не только военные корабли летят на сигнал. Почувствовав ваш скорый конец, как 
гиены, изближайших точек к вам слетаются другие пираты. Кто прилетит раньше? Спасетесь 
ли вы? На эти вопросы вам придется отвечать самостоятельно. 


(tJ — включить притягивающий луч. Этимлучом оснащены все корабли без исключения. При- 
менять луч следует только для того, чтобы подобрать в космосе спасательную капсулу с че- 
ловеком на борту. Прежде чем включать его, захватите системой наведения саму капсулу. 
Луч работает, пока вы удерживаете нажатой данную клавищу. Отпускать ее, и, соответствен- 
но, выключать притягивающий луч следует только тогда, когда от бортового компьютера по- 
ступит сообщение о том, что спасательная капсула принята на борт (наверху посередине эк- 
рана появится специфический значок). 


[62 — выбросить капсулу обратно в космос. Если вы случайно захватили и притянули не ту 
капсулу (например, с вражеским пилотом), то вам нужно выбросить ее назад, чтобы затем 
притянуть то, что требуется по заданию (так как корабль может одновременно “прицепить” к 
себе всего лишь одну капсулу). 
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at ]+№/] — активировать совершенную защиту. Срабатывает только в том случае, когда эта 
защита установлена на вашем корабле. По прошествии времени эта защита автоматически 
отключается. 


| ^* /+($ | — сбросить ядерную бомбу. Как уже говорилось ранее, после ее запуска необходимо 
включить ускорители и “смыться” куда подальше. 


[Ан |+ в} — активировать антивирусный фильтр. Работает он постоянно, пока вы его не деак- 
тивируете или не совершите прыжок (он отключится в этом случае автоматически). 


Дополнительные экраны 


При вызове любого из этих экранов время в полете останавливается. Так что вы можете по- 
смотреть содержимое каждого из них прямо в разгар боя. 


[лк +10] — включить экран настроек. Подробно о его структуре вы можете прочитать в пункте 
“Настройки игры”. 


Гл" [+5 — включить экран ежедневника. Являясь частью PAD, она как две капли воды похо- 
жа на ту, которая описана в пункте “Панель статуса”. 


Гл" J+/H] — вызвать экран “горячих клавиш”. Здесь в сжатом виде вы можете посмотреть все 
клавиши управления кораблем. 


(Lat J+(N] — вызвать экран навигационной кар- 
ты. Подробно о навигации вы можете прочи- 
тать в пункте “Астронавигация”. 


[Е] — включить ручной ввод координат точки 
назначения. После нажатия этой клавиши в 
нижней части экрана появляется курсор. Теперь 
вы можете с клавиатуры ввести координаты 
места назначения (то есть номер планеты или 
прыжковой точки в галактическом реестре). В 
процессе ввода курсовой компьютер будет 
автоматически прокладывать маршрут к точке 
с данным номером. 





UA |enter] — подтвердить введенные координаты. 
И это галактика? Все в мире При этом проложенный маршрут будет зафик- 
относительно... сирован. 
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+ /(- ] — приблизить/отодвинуть карту. Эту функцию хорошо использовать для того, чтобы 
получше рассмотреть какую-нибудь часть галактики. 


(&] — повернуть карту вокруг вертикальной оси. Пока вы удерживаете кнопку, карта враща- 
ется. С помощью этой функции вы можете рассмотреть проложенный маршрут с разных 
углов зрения. 


[с] — вернуть карту в исходное положение. 
С] — включить/выключить изображение планет на карте. 


[2] — включить/выключить изображение прыжковых точек на карте. 





[3] — включить/выключить нумерацию прыжковых точек и планет. 


(4J — включить/выключить изображения кораблей Ha карте. 


Виды 


Как нетрудно догадаться, в полете существует не только вид из кабины. Вы также можете 
обозреть пространство во все стороны, посмотреть на любого противника вблизи, а также 
на свой корабль. Для переключения вещей существует определенный набор клавиш. 


(-1] — вид из кабины. 


Е] — обзор пространства слева от корабля. Тут вы обычно можете увидеть либо свой транс- 
порт, либо напарника. Противники предпочитают держаться спереди и сзади от вас. 


(Е-] — обзор пространства сзади корабля. 
(F4] — обзор пространства справа от корабля. 
(Fs) — камера внешнего вида, направленная на ваш корабль. 


[Fs] — камера “сопровождения” цели. Она дискретно меняет положение в пространстве и NO— 
стоянно держит в объективе захваченную системой наведения цель. Таким образом, созда- 
ется впечатление, что корабль пролетает над камерой. 


[=] — камера внешнего обзора цели. 
— камера слежения, “летящая” за целью. 


[Е] — камера “статического” слежения за пространством. Она обозревает поле боя, находясь 
в одной точке пространства. 
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[Fo — камера “динамического” слежения за пространством. Эта камера позволяет обозре- 
вать пространство в районе той навигационной точки, где находится ваш корабль. Этой ка- 
мерой можно управлять: 


[И — приблизить изображение объекта. 


[1] — отодвинуть изображение объекта. 


[Ш], GJ, I, Е--- развороты камеры “динамического” слежения. 


Дополнительные функции управления 
игрой на планете 


Об управлении на планете сказано уже немало. Тем не менее существуют две функции, 
которые обеспечивают некоторые системные действия: 


+ ИС] — коррекция яркости монитора. 


Г] — эту клавишу необходимо нажать после того, как вы поменяли диск в CD-ROM. На неко- 
торых этапах игра может попросить вас сменить диск (установить следующий или предыду- 
щий). Вынимайте вставленный диск, вставляйте требуемый и нажимайте “пробел”. Игра про- 
должится. 


Грузовые корабли 


В игре существуют всего шесть типов грузовых кораблей, услугами которых вы можете вос- 
пользоваться. Эти корабли различны по массе, броне, грузоподъемности. На некоторых из них 
(особенно на больших) установлены орудия, так что некоторое время такой корабль может по- 
стоять за себя ибезвашей помощи. Ниже приведены характеристики всех судов, a Tak Ke KpaT— 
кие комментарии по поводу наилучшего использования каждого. Вы, конечно, можете с ними не 
согласиться. Ведь у каждого свой взгляд на жизнь. Но это ужваше личное дело. 

Читая этуи все последующие главы, вы будете постоянно натыкаться на такое понятие, 
как “регистрационный номер”. Что же это такое, и для чего оно нужно? На самом деле все 
достаточно просто. Когда вы встречаетесь в космосе с кораблем (будь то свой, нейтральный 
или вражеский), то вероятность определения его названия системой наведения достаточно 
мала, чего не скажешь о номере. Тот определяется всегда. Именно по нему (а также и по 
цвету на радаре) можно судить о TOM, кому принадлежиттотили иной корабль. Ракеты, летя- 
щие в вас, также могут быть опознаны системой наведения по регистрационному номеру. 
Хотя толку от этого немного. А почему же каждый тип вооружения или модулей имеет свой 
номер? Тут тоже существует объяснение. Во время закупки оружия, кроме его полного на- 
звания в панели информации указывается и регистрационный номер. Позже этот номер можно 
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встретить в публичных записях, если у кого-то возникнет желание к ним обратиться. В бою 
же вы никаким образом не сможете узнать, что за орудия установлены на вражеском кораб- 
ле. Так что, в принципе, регистрационный номер орудий не особенно-то и нужен. 


Gea Transit, регистрационный номер 
класса СВО1 


Легкий транспорт, обладающей достаточно высокой скоростью для свое- 
го класса кораблей. Практически лишен брони, так что несколько попа- 
даний в него грозят серьезными неприятностями. Плюс ко всему не имеет 
лазерных установок, так что отбиваться не может. В полете, особенно когда рядом находятся 
чужаки, его следует беречь как зеницу ока, иначе вы имеете неплохие шансы расстаться с 
товаром и потерять пилота (впрочем, второе не так важно — наймете нового). Его основные 
характеристики: 





Плата пилоту за один рейс: 50 кредитов 
Максимальная скорость: 288 

Броня: 0 условных единиц 

Мощность силовых щитов: 4 единицы 
Суммарный уровень защиты: 4 единицы 
Общая грузоподъемность: 250 тонн 
Количество грузовых трюмов: 5 штук 


Как можно заключить из характеристик, этот корабль не слишком велик (собственно 
говоря, он самый маленький) и плохо бронированный. Зато самый быстрый из всех. На на- 
чальном этапе игры нанимать нужно именно его (товара немного, а плата за его перевозку на 
этом транспорте невелика). 


Gea Transit МК-П, регистрационный 
номер класса CRia 


Более тяжелая модификация предыдущего транспорта. Этот скорее 
уже относится к среднему классу кораблей. Пушек на нем по-прежне- 
му не установлено, зато возросла грузоподъемность, а соответствен- 
но, и размеры, благодаря которым грузовик стал более “живучим” в 
бою. В каком-то отношении этот корабль можно считать самым неудачным из всего семейст- 
ва транспортов. Не обладая достаточной защитой, он не способен скрыться от нападения, а 
посему, может стать легкой мишенью. С другой стороны, соотношение оплаты за проезд и 
грузоподъемности довольно привлекательно. Основные характеристики этого корабля пред- 
ставлены ниже: 





Плата пилоту за один рейс: 110 кредитов 
Максимальная скорость: 288 
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Броня: 0 условных единиц 

Мощность силовых щитов: 4 единицы 
Суммарный уровень защиты: 4 единицы 
Общая грузоподъемность: 400 тонн 
Количество грузовых трюмов: 6 штук 


В принципе, этот корабль неплохо нанимать, когда груза у вас уже скопилось достаточ- 
ное количество, а вот наличности не столько, чтобы перевозить товар натяжело бронирован- 
ной громадине. Такая ситуация обычно наступает после пары рейсов (если, конечно, следо- 
вать нашим рекомендациям). 


Ogan, регистрационный номер класса 
CRO2 


Один изтяжелых транспортов. На самом деле, OH ABNAETCA самым лег- 
ким и маленьким среди тяжеловесов, зато и наем его стоит относи- 
тельно немного. Весь основной его объем занимают трюмы, поэтому 
на броню места почти не осталось. Есть силовые щиты — тоже, прав- 

ИРИ да, не слишком хорошие. Зато он умеет самостоятельно отстреливаться 
от врагов при Помощи единственного орудия. Этого вполне хватает, чтобы продержаться не- 
большое время до того, как вы поспешите ему на помощь, потому что удрать от истребителя 
он никак не может (скорость явно маловата). Вот его характеристики: 





Плата пилоту за один рейс: 240 кредитов 
Максимальная скорость: 220 

Броня: 1 условная единица 

Мощность силовых щитов: 4 единицы 
Суммарный уровень защиты: 7 единиц 
Общая грузоподъемность: 550 тонн 
Количество грузовых трюмов: 6 штук 


На этом транспорте можно перевести весьма солидное количество груза. Если его не 
подобьют по дороге, то вы за один рейс получите немалую прибыль, с лихвой покрывающую 
вознаграждение пилоту транспорта. 


Ша, регистрационный номер класса 
CRO3 


Супертяжелый транспорт. Хотя его и можно так классифицировать, 
это еще не означает, что корабль является самым мощным и грузо- 
подъемным. Хотя товара в него можно загрузить очень много. Ско- 
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рость у него достаточно низкая, чтобы маневрировать, уходя в бою от вражеских истребите- 
лей. Зато противник будет неприятно поражен тем, что на этом корабле установлены целых 
два орудия и достаточно крепкая броня. В принципе, он сам может отбиться от нескольких 
пиратов, но при этом получит повреждения. Так что лучше все-таки поддерживать его своим 
огнем. Рассмотрим его основные показатели: 


Плата пилоту за один рейс: 390 кредитов 
Максимальная скорость: 200 

Броня: 2 условных единицы 

Мощность силовых щитов: 7 единиц 
Суммарный уровень защиты: 10 единиц 
Общая грузоподъемность: 750 тонн 
Количество грузовых трюмов: 7 штук 


Как видно из таблицы, в трюмы можно погрузить семь наименований товара (практи- 
чески, по одному из каждого класса). Теперь вы можете проложить свой маршрут через не- 
сколько планет, распродавая груз с наибольшей выгодой и закупая на его место новый. Ис- 
пользование этого корабля окупается с лихвой, даже если прибыль от продажи не слишком 
велика. 


11а МК-П, регистрационный номер 
класса CR3a 


Более тяжелая и грозная модификация и без того огромного транс- 
порта. При той же скорости и большей броне он имеет большую гру- 
зоподъемность. Один или даже два пиратских истребителя не составят для него никаких про- 
блем. Вы даже можете не обращать на них внимания — транспорт справится самостоятель- 
но. Единственным его недостатком является достаточно большая плата за перевозку. Зато 
трюмов в нем на один больше, чем у предшественника. Его основные характеристики пред- 
ставлены ниже: 





Плата пилоту за один рейс: 630 кредитов 
Максимальная скорость: 200 

Броня: 2 условных единицы 

Мощность силовых щитов: 7 единиц 
Суммарный уровень защиты: 7 единиц 
Общая грузоподъемность: 900 тонн 
Количество грузовых трюмов: 8 штук 


Для использования такого корабля нужно быть уверенным, что на той планете, куда вы 


привезете груз, он будет продан с выгодой, иначе денег на повторную перевозку того же 
товара (особенно на начальном этапе игры) у вас просто может не хватить. 
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Monolith, регистрационный номер 
класса CR3a 


Самыйтяжелый корабль в игре. Стоит отдельно отметить, что по мер- 
кам транспортных кораблей вооружен он “до зубов”. Трибортовых ору- 
дия могут отбить охоту нападать на него у любого бандита. Груза в его 
трюмы можно запихать просто огромное количество. К тому же мож- 
но быть уверенным, что он будет в достаточной сохранности, если только количество врагов 
не перевалит за десяток. Прочная броня и толстые силовые щиты могут выдержать не одно 
попадание бандитских лазеров. Правда, что немаловажно, за один рейс придется выложить 
пилоту целое состояние. Достаточно лишь взглянуть на характеристики этого грузовика, чтобы 
убедиться во всем вышесказанном: 





Плата пилоту за один рейс: 920 кредитов 
Максимальная скорость: 140 

Броня: 3 условных единицы 

Мощность силовых щитов: 7 единиц 
Суммарный уровень защиты: 10 единиц 
Общая грузоподъемность: 1500 тонн 
Количество грузовых трюмов: 9 штук 


Понятно, что такой корабль станет доступным только тогда, когда вы будете ворочать 
огромными деньгами и партиями товаров. В иных случаях он не только бесполезен, но даже 
невыгоден. 


Истребители 


На чем и как перевозить груз, мы наконец разобрались. Теперь остается выяснить, как этот 
груз доставить к месту назначения в целости и сохранности, и чем его, в связи с этим, Oxpa— 
нять. Понятно что в роли кораблей охранения подходят только истребители. Они достаточно 
маневренны и хорошо вооружены, чтобы отражать атаки бандитов, а то и сражаться с прави- 
тельственными судами (армия, понимаете ли). Только учтите, что, кроме вас, истребителями 
пользуются и все остальные. Поэтому в космосе неожиданно могут возникнуть проблемы, 
связанные с качественным превосходством противника. 

Ниже расписаны характеристики всех моделей истребителей, встречающихся в игре, а 
также даны некоторые рекомендации касательно их использования. Надо сказать лишь, что 
истребители, на которых сможете летать вы, кардинально отличаются от военных кораблей и 
посудин пиратов. Поэтому все описание разбито на три группы. 
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Ваши истребители 


Все истребители, которые вы можете приобрести во время игры, также делятся на три груп- 
пы: легкие, средние и тяжелые. Машины каждой группы различаются только по размеру и 
массе. Поэтому даже при одинаковой относительной толщине брони и защитных экранов по- 
разить тяжелый истребитель гораздо сложнее, чем легкий — их корпуса прочнее. Правда, и 
стоимость у таких кораблей “слегка” повыше. Поэтому, прежде чем выбирать класс корабля, 
подумайте, что для вас важнее — живучесть или цена. 

Тут же хочется привести обобщенную модель истребителя. Когда вы приобретаете 
корабль в собственность, то фактически покупаете корпус, оснащенный гипердвигателями, 
обычными двигателями (максимальная скорость, развиваемая ими в космосе, называется 
крейсерской), силовыми щитами и броней. Последние составляют защиту корабля. Причем 
общая защита совершенно очевидно не является их арифметической суммой. Тут многое 
зависит от размеров корабля и конфигурации корпуса. Не пытайтесь рассчитать ее само- 
стоятельно, лучше просто возьмите из таблицы, которая представлена ниже. Силовые щиты 
представляют из себя физические поля специальной структуры, которые, подобно кокону, 
окутывают весь истребитель. Они являются восстановимой защитой (в отличие от брони, 
которая представляет из себя просто кусок металла). Питание их осуществляется OT reHepa— 
тора, который вырабатывает определенное количество энергии. Именно по этой причине 
скорость восстановления силовых щитов ограничена. Во время космического боя практичес- 
ки любое оружие воздействует сначала на щиты, разрушая структуру полей, а лишь потом 
(после того, как щиты полностью уничтожены) — на броню. Надо заметить, что при прекра- 
щении огня щиты начинают активно восстанавливаться. Так что возможен вариант, в котором 
вы полностью лишитесь брони, однако не защиты. Силовые щиты будут продолжать прикры- 
вать вас. Остальное оборудование корабля, как орудия, ускорители, устройства защиты вы 
сможете приобрести за отдельную плату. Сделать это нужно обязательно, потому что плохо 
оказаться один на один с противником, и при этом совершенно без лазеров. Так же при по- 
купке корабля вы вместе с корпусом приобретаете ускорители. Вопрос о нужности этой вещи 
не стоит. Стандартный ускоритель дает хотя и значительную, но не максимальную добавку к 
скорости на короткое время, после чего нуждается в перезаправке на планете. Для того, что- 
бы расширить скоростные возможности ускорителей, вам необходимо приобрести специаль- 
ное оборудование. 

Наконец, рассмотрим еще один вопрос, который может у вас возникнуть в процессе 
чтения описаний боевых машин: что такое скорость разворота? Ответ: Скоростью разворо- 
та корабля называется угловая скорость, измеряющаяся в радианах за секунду. Она обозна- 
чает, на какой угол способен развернуться корабль за единицу времени. 

Все относительные величины в характеристиках кораблей измеряются в условных еди- 
ницах, применяйте их, просто чтобы сравнивать показатели различных моделей между со- 
бой. 
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Легкие истребители 


Straith, регистрационный номер PLO1 


Простенький легкий истребитель. Самый дешевый среди себе по- 
добных. Слабо вооружен и защищен. Но, впрочем, на начальном этапе 
игры, пока вы еще не нажили себе кучу врагов, он вполне сойдет. 
При перевозке груза его вполне достаточно, чтобы отбиться от оди- 
ночных пиратов. А если вы наймете напарника (предварительно рас- 
считав выгоду от продажи охраняемого с его помощью товара), то ни 
один негодяй к вам не сунется. Он имеет следующие характеристики : 





Тип: Легкий истребитель 

Цена корабля: 10000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 3 
Относительная скорость разворота: 3 
Максимальная скорость: 288 
Максимальная скорость с ускорителями: 577 
Броня: 2 единицы 

Силовые щиты: 3 единицы 

Количество подвесок для модулей: 2 
Количество подвесок для ракет: 2 
Количество подвесок для орудий: 2 


Именно этот истребитель вы должны купить в самом начале игры. На другие просто не 
будет денег. Но как только свободный капитал появится, настоятельно рекомендуется прику- 
пить что-нибудь другое. Если вы посмотрите скоростные характеристики этой посудины, то 
заметите, что без ускорителей она способна развивать скорость, не превышающую скорости 
самого быстрого транспорта. Это, конечно, не очень здорово. 


Velacia, регистрационный номер PLO2 


Слегка помощнее предыдущего собрата, а соответственно, и подо- 
роже. В принципе, этот корабль не так плох для того, чтобы отбиться 
от пары-тройки врагов, хотя по остальным признакам слишком уж 
хорошим его не назовешь: 





Тип: Легкий истребитель 

Цена корабля: 20000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 5 
Относительная скорость разворота: 3 
Максимальная скорость: 320 
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Максимальная скорость с ускорителями: 641 
Броня: 5 единиц 

Силовые щиты: 5 единиц 

Количество подвесок для модулей: 3 
Количество подвесок для ракет: 3 
Количество подвесок для орудий: 2 


Как правило, после нескольких поездок у вас появится возможность прикупить себе 


подобную технику. Пользоваться ею долго тоже не рекомендуется, потому что, чем дальше, 
тем больше у вас будет появляться врагов, и справиться с ними на таком кораблике будет 
весьма проблематичным. 





Aurora, регистрационный номер PRO1 


Чрезвычайно похож на предыдущий корабль по всем скоростным и 
маневренным характеристикам, которые у него не ахти. Единствен- 
ное, в чем он выигрывает, так это в количестве вооружения. Посему 
и стоит дороже. Неизвестно, стоит ли вообще покупать такой корабль. 
Лучше уж подождать немного, подкопить денег и купить истребитель 
классом получше. 


Тип: Легкий истребитель 

Цена корабля: 34000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 5 
Относительная скорость разворота: 3 
Максимальная скорость: 320 
Максимальная скорость с ускорителями: 641 
Броня: 3 единицы 

Силовые щиты: 5 единиц 

Количество подвесок для модулей: 4 
Количество подвесок для ракет: 4 
Количество подвесок для орудий: 2 


Единственной причиной, по которой стоит приобрести этот корабль, может явиться до- 


статочно длительное отсутствие денег на более совершенную модель. И если такое про- 
изошло, активнее используйте в космосе ракеты (все-таки навесить их можно больше, чем 
на оба предыдущих). И главное. Постарайтесь не лезть на рожон. Скорее всего, вас попросту 
уничтожат. 
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Duress, регистрационный номер MLO1 


Эти корабли уже значительно превосходит всех своих собратьев. Ha 
нем действительно можно неплохо повеселиться даже с большим ко- 
личеством противников. Да и для охраны транспортов от несанкцио- 
нированных нападений он подойдет очень неплохо. И все это — при 
относительно низкой цене. Количество орудий осталось тем же, даи 
что вы хотели от маленького кораблика. 





Тип: Легкий истребитель 

Цена корабля: 60000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 7 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 380 
Максимальная скорость с ускорителями: 761 
Броня: 2 единицы 

Силовые щиты: 6 единиц 

Количество подвесок для модулей: 4 
Количество подвесок для ракет: 6 
Количество подвесок для орудий: 2 


Как видно из характеристик, этот корабль является самым маневренным в своем клас- 


се, да и ракет на него можно повесить достаточное количество. Броня у него менее прочна, 
чем даже у более дешевых моделей, зато силовые щиты, что немаловажно, намного толще. 
Это хорошо, так как они в отличие от стальных листов, имеют свойство восстанавливаться до 
первоначального состояния через некоторое время. 


Drakkar, регистрационный номер КМО1 


Самый большой и дорогой в своем классе корабль. Принципиально 
отличается от своих собратьев по всем показателям. Скорее, он уже 
принадлежит с среднему классу, если бы He цена и масса. Первая слиш- 
ком велика, а вторая достаточно низка. А цена большая потому, что в 
корабле применены высокие технологии, позволившие при крошеч- 





ных размерах “вогнать” в него такой генератор, который бы питал и защитное поле, и орудия, 
которыми тот напичкан “под завязку”. 


Тип: Легкий истребитель 

Цена корабля: 90000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 400 
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Максимальная скорость с ускорителями: 800 
Броня: 2 единицы 

Силовые щиты: 8 единиц 

Количество подвесок для модулей: 5 
Количество подвесок для ракет: 5 
Количество подвесок для орудий: 4 


Этот корабль, плюс ко всем своим достоинствам, обладает еще и самой высокой ско- 
ростью, но за счет небольшой потери в маневренности. Броня у него также не слишком вели- 
ка, зато энергетических щитов достаточно много, чтобы выдержать даже прямое попадание 
ракетой. Покупать такую технику стоит, когда хочется полетать на чем-то солидном, а денег 
на более тяжелый класс не хватает. 


Средние истребители 


Shaman, регистрационный номер PRO2 


Первый и самый дешевый истребитель во всем классе. Его характе- 
ристики не сильно отличаются от легкого, за исключением скорости. 
Более мощный генератор способен выдавать двигателю больше энер- 
гии. Зато и стоит такая машинка подороже. 





Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 17000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 5 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 320 
Максимальная скорость с ускорителями: 64 
Броня: 3 единицы 

Силовые щиты: 5 единиц 

Количество подвесок для модулей: 4 
Количество подвесок для ракет: 4 
Количество подвесок для орудий: 2 


Денег на покупку такого истребителя вам хватит уже после первого путешествия. Это 
будет достаточно грамотным решением, если вы выберете именно его. Все же его маневрен- 
ность получше, да и суммарная защита повыше, чем у самого легкого кораблика. Но не рас- 
считывайте, что вам придется долго на нем летать. При первой же серьезной атаке от него 
ничего не останется. Так что впоследствии лучше потратить деньги на что-то более совер- 
шенное, хотя бы на тот же легкий Velacia, который бронирован лучше. 
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Jendevi, регистрационный номер PRO4 


Разительно отличается по всем показателям OT своего собрата. Ha 
наш взгляд, основным достоинством его являются три пушки вместо 
двух. Правда, цена у него достаточно велика. Но на крайний случай 
(если торговые сделки прошли неудачно), подойдет и он. 





Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 45000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 5 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 279 
Максимальная скорость с ускорителями: 559 
Броня: 5 единиц 

Силовые щиты: 4 единицы 

Количество подвесок для модулей: 4 
Количество подвесок для ракет: 4 
Количество подвесок для орудий: 3 


Как видно, скорость у него достаточно низка. Почему? Обратите внимание на броню. 
При такой цене и массе она чрезвычайно велика. Но что уж совсем непонятно, почему ради 
нее пожертвовали силовыми щитами. В целом, конечно, получилось ничего, но предпочтение 
ему явно отдавать не стоит. 


Skecis Mk Il, регистрационный номер PL3a 


Корабль далеко не из лучших, в основном по соотношению 
цена/качество. Он не имеет принципиальных отличий от предыду- 
щего (разве что в скорости, которая слегка повыше). Количество 
орудийных подвесок осталось прежним, да и количество ракет не 
возросло. 





Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 80000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 359 

Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 5 единиц 

Силовые щиты: 4 единицы 

Количество подвесок для модулей: 4 
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Количество подвесок для ракет: 5 
Количество подвесок для орудий: 3 


По нашему мнению, этому кораблю, как и предыдущему, не стоит отдавать предпочте- 


ние по той причине, что все характеристики его достаточно средние. Нет ни сильных, ни сла- 
бых сторон. Вы, конечно, можете его купить, но в том случае, если на ближайшее будущее 
проблем с армиейу вас не предвидится, да и больших скоплений пиратов не ожидается. Это 
не тот корабль, который можно использовать для выполнения миссий. Скорее, он подойдет 
для мирной и разрешенной торговли (и то, если денегу вас куры не клюют). 





Skecis, регистрационный номер PLO3. 


Модифицированная версия предыдущего корабля. При небольшой 
разнице в цене (в большую сторону), он обладает более хорошей ма- 
невренностью и прочной броней. Вот эта штука уже годится для вы- 
полнения достаточно серьезных миссий по сопровождению транс- 
портов. 


Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 85000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 359 
Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 6 единиц 

Силовые щиты: 4 единицы 

Количество подвесок для модулей: 5 
Количество подвесок для ракет: 4 
Количество подвесок для орудий: 4 


Пушек у корабля больше, чем у базовой модели. Правда, это преимущество достигнуто 


за счет ракет. На самом деле орудия гораздо лучше, чем ракеты, так как их заряд никогда не 
кончается. На первые задания взять его вы, скорее всего, не сможете (денег не хватит), а вот 
где-то к середине игры он станет вполне подходящим для вас как по деньгам, так и по защи- 
щенности. Но все же, когда разбогатеете, лучше купить корабль посерьезнее. 
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Heretic, регистрационный номер MLO2. 


Достаточно дорогой корабль среднего класса. Он обладает очень мощ- 
ными двигателями, позволяющими развивать громадные ускорения. 
Можно было бы сказать, что все в нем сделано исключительно для 
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скорости и маневренности, если бы не тяжелое вооружение, которое может быть на него 
установлено. С такими пушками он превращается в отличного бойца и может посоревно- 
ваться в живучести с целой толпой бандитов. 


Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 100000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 400 
Максимальная скорость с ускорителями: 800 
Броня: 4 единицы 

Силовые щиты: 6 единиц 

Количество подвесок для модулей: 5 
Количество подвесок для ракет: 6 
Количество подвесок для орудий: 4 


Этот истребитель вы сможете купить только тогда, когда у вас станет достаточно много 


денег, чтобы смело тратить их не только на отличный корпус, но и на тяжелое вооружение, а 
также на ремонт, в случае чего. 


Kalrechi, регистрационный номер PLO4 


Самый тяжелый из средних кораблей, а потому и самый выгодный. 
Скорость у него невысока, зато броня впечатляет. Несмотря на про- 
изводимое им впечатление, тяжелый истребитель остается предпо- 
чтительнее. 





Тип: Средний истребитель 

Цена корабля: 110000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 359 
Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 6 единиц 

Силовые щиты: 5 единиц 

Количество подвесок для модулей: 6 
Количество подвесок для ракет: 4 
Количество подвесок для орудий: 4 


На корабль (при достаточном количестве ресурсов) можно установить кучу различного 


оборудования. Допустим, ему не помешают гиперпространственные двигатели (раз уж за- 
платили такую цену за кузов, то купите “крутые примочки"). Да и система саморемонта будет 
явно нелишней (живучесть корабля возрастет). 
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Тяжелые истребители 





Karnenan, регистрационный номер класса 
РВОЗ 


Самый легкий среди тяжелых истребителей. Поэтому и цена у него 
не слишком велика. Правда, если говорить о деньгах, то он может 
легко посоревноваться с большинством средних и почти всеми лег- 
кими кораблями. Конечно, неоспоримым достоинством именно этого 
истребителя является возможность навесить достаточно большое ко- 


личество вооружения. Да и по скорости он не так уж плох. 


Тип: Тяжелый истребитель 

Цена корабля: 70000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 359 
Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 6 единиц 

Силовые щиты: 3 единицы 

Количество подвесок для модулей: 5 
Количество подвесок для ракет: 5 
Количество подвесок для орудий: 4 


Этот корабль действительно стоит купить, но только тогда, когда вам не придется Cpa— 


жаться с регулярной армией (если вы встанете на путь пиратства, то подобные тренировки в 
каждой прыжковой точке вам гарантированы). 
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lcarus, регистрационный номер класса PRO5 


Совершенно гениальное изобретение человеческой мысли. При от- 
носительно небольшой цене он обладает двумя существенными до- 
стоинствами — скоростью и маневренностью. Ракет на него можно 
навесить больше, чем на предыдущий. И вообще, машина достаточ- 
но приятная в космических боях, a уж про сопровождение транспор- 
тов и говорить нечего. 


Тип: Тяжелый истребитель 

Цена корабля: 105000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 4 
Максимальная скорость: 400 

Максимальная скорость с ускорителями: 800 
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Броня: 4 единицы 

Силовые щиты: 5 единиц 
Количество подвесок для модулей: 5 
Количество подвесок для ракет: 6 
Количество подвесок для орудий: 4 


Единственным недостатком корабля являются тонкие силовые поля, которые очень бы- 
стро “истаивают” при лобовой атаке. Поэтому рекомендуется избегать таких встреч с против- 
ником, особенно если в это время вам “садят” по бокам товарищи врага. 


Faldari Mk Il, регистрационный номер класса 
МЕЗа 


Ничего особенного в использовании этого корабля найти так и не уда- 
лось. Как и большинство в данной игре, он имеет весьма и весьма сред- 
ние показатели. Даже скорость у него не слишком велика. И все это 
при достаточно высокой цене, способной отпугнуть потенциального по- 
купателя. Поэтому, без крайней необходимости не пользуйтесь этой 
машиной. 





Тип: Тяжелый истребитель 

Цена корабля: 125000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 359 
Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 4 единицы 

Силовые щиты: 6 единиц 

Количество подвесок для модулей: 6 
Количество подвесок для ракет: 6 
Количество подвесок для орудий: 4 


Ра аш, регистрационный номер MLO3 


Вот этот корабль уженамного лучше, хотя и представляет собой слег- 
ка модифицированную версию предыдущего. Правда, цена все-таки 
еще слишком высока для его скоростных характеристик (а это, по- 
жалуй, самое главное в бою). Если есть выбор, то покупать его не 
стоит. Купите лучше что-нибудь подешевле, да навесьте оборудо- 
вание получше. 





Тип: Тяжелый истребитель 
Цена корабля: 160000 кредитов 
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Относительная крейсерская скорость: 6 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 359 

Максимальная скорость с ускорителями: 719 
Броня: 5 единиц 

Силовые щиты: 6 единиц 

Количество подвесок для модулей: 6 
Количество подвесок для ракет: 6 
Количество подвесок для орудий: 5 


Freij, регистрационный номер MLOG 


Очень хороший и мощный корабль. По характеристикам он вообще 
чуть ли не самый хороший в игре. Его цена выгодно отличается от 
единственного истребителя, способного составить ему конкуренцию. 
И скоростные, и маневренные качества у него на высоте. Да и ракет 
можно навесить немало. 





Тип: Тяжелый истребитель 

Цена корабля: 180000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 400 
Максимальная скорость с ускорителями: 800 
Броня: 6 единиц 

Силовые щиты: 9 единиц 

Количество подвесок для модулей: 7 
Количество подвесок для ракет: 7 
Количество подвесок для орудий: 4 


Единственное, что не очень хорошо смотрится на фоне остальных кораблей, — это мень- 
шее количество орудийных подвесок. Но если установить на них самые тяжелые лазеры, то 
такой вариант будет очень неплох, учитывая его способность легко “садиться на хвост” про- 
тивнику. 


Freij MK Il, регистрационный номер МЕОба 


Усовершенствованная модель предыдущего корабля. Если посмотреть на таблицу, то вы мо- 
жете убедиться, что этот корабль значительно лучше своего предшественника. Правда, до- 
ступен он станет лишь во второй половине игры. 


Тип: Тяжелый истребитель 
Цена корабля: 200000 кредитов 
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Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 400 

Максимальная скорость с ускорителями: 800 
Броня: 9 единиц 

Силовые щиты: 9 единиц 

Количество подвесок для модулей: 7 
Количество подвесок для ракет: 7 
Количество подвесок для орудий: 5 


Darnik, регистрационный номер КМО2. 


Самый-самый тяжелый и дорогой корабль, когда-либо бороздив- 
ший просторы галактики. Он сочетает в себе все достоинства ра- 
нее описанных моделей. Единственным его недостатком является 
совершенно “неподъемная” цена. Впрочем, в этом вы сможете убе- 
диться сами, взглянув на его характеристики: 





Тип: Тяжелый истребитель 

Цена корабля: 250000 кредитов 
Относительная крейсерская скорость: 9 
Относительная скорость разворота: 5 
Максимальная скорость: 400 
Максимальная скорость с ускорителями: 800 
Броня: 5 единиц 

Силовые щиты: 9 единиц 

Количество подвесок для модулей: 7 
Количество подвесок для ракет: 7 
Количество подвесок для орудий: 5 


К покупке этого тяжеловеса, а затем его вооружению, стоит стремиться всю игру. Пос- 
ле того, как вы его все же приобретете, проблемы с противниками сразу резко уменьшатся. 
Этот корабль в одиночку “задаст жару” пиратскому флоту. А при помощи напарника — тем 
более. 


Корабли, состоящие на вооружении 
армии 


Среди армейских кораблей присутствуют не только истребители всех мастей, но и пара транс- 
портов (действительно, надо же на чем-то перевозить запчасти к линии фронта, отправлять 
на базы раненых, которых практически не бывает в космических боях, или тривиально до- 
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ставлять войскам провиант). Точные характеристики этих кораблей, равно как и названия, 
дать совершенно невозможно. Поэтому приведем лишь наименование классов, да некоторые 
данные, которые удалось заполучить в процессе поиска: 















Класс / номер 
Легкий истребитель, 


Максимальная скорость Вооружение 











регистрационный номер ML1b 440 км/с 2 STRE 
Средний истребитель, 

| регистрационный номер ML2b | 440 км/с 2 STRE | 
Тяжелый истребитель, | 
регистрационный номер ML3b | 320 км/с 5 STRE | 
Тяжелый истребитель, 
регистрационный номер ML4X | 559 км/с 4 STRE | 


Авианосец (транспортный), 





Разрушитель, 
регистрационный номер ML4D 240 км/с 2 МОС 


регистрационный номер MCOS 240 км/с 2 МОС | 
регистрационный номер MDRE 240 км/с 2 МОС | 





Транспортный корабль, 


Дредноут, | 
регистрационный номер ССТЬ | 





240 км/с | 2 MIOC | 


Корабли, принадлежащие пиратским 
кланам 


Кое-что об этих моделях кораблей все-таки известно. А конкретно — название, принадлеж- 
ность, лучевое и ракетное вооружение, а также максимальная скорость. Поэтому при встрече 
с ними вы сможете оценить шансы на победу, пользуясь таблицей, представленной ниже (ес- 
ли у вас, конечно, останется время, чтобы заглянуть в нее до того, как ваш корабль переста- 
нет существовать). Тут же вы можете найти размер вознаграждения, который вам выплатят 
военные за уничтожения такого суденышка. Для того, чтобы заработать эти деньги, необхо- 
димо произвести решающее попадание во врага (то есть то, которое приведет к его безвре- 
менной кончине). Вы не получите ни пенса, если практически уничтожите пирата, а ваш на- 
парник единственным выстрелом добьет его. Для того, чтобы заработать побольше, дожди- 
тесь, пока напарник (или военные, кому как нравится) пробьет защиту противника, и только 
после этого открывайте по нему ураганный огонь. Без особых усилий он будет уничтожен. 
При этом существует большая вероятность того, что последний выстрел сделаете именновы. 
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Название/номер Принадлежность Вознаграждение 




















































за уничтожение 
(кредитов) 

SKULL, Лег Клан Jincilla 559 2 STR2 50 

| номер SKUL | | Snipe | | 
VELDOR, 
номер MLO5 Cp Клан Jincilla 379 4 STRE 50 
TACON, 

| номер РАНа Тяж Клан Jincilla | 379 | 5 FLX2 | 50 | 
SHUTTLE, 
номер SH1a Tp Клан Jincilla 240 2 Пушки 100 
CRUISER, 
номер PR6a | Kp Клан Jincilla | 240 | 2 Пушки | 500 | 
VECTOR, 2 STR2 
номер PLM2 Лег Клан Kiowan | 359 | Snipe | 50 | 
LEIGHAT, 
номер MLAS | Cp Клан Kiowan | 400 | 2 STRE | 50 | 
KRELL, 
номер PRHb TAK Клан Kiowan | 400 | 4 FLX2 | 50 | 
SHUTTLE, 
номер SH1b | Tp Клан Kiowan | 240 | 2 Пушки | 100 | 
CRUISER, 
номер CR2a | Kp Клан Kiowan | 240 | 2 Пушки | 500 | 
DEMON, 
номер PLM3 Лег Клан Chirichan | 279 | 2 STR2 | 50 | 
НЕАОМ, 

| номер MLO4 | Ср Клан Chirichan | 400 | 4 STRE | 50 | 
TESTMOS, 5 FLX2, 
номер PR2a TAK Клан Chirichan 440 Brute MK 2 | 50 
SHUTTLE, 
номер SH2a Tp Клан Chirichan 240 2 Пушки 100 
CRUISER, 

| номер CR2b | Kp Клан Chirichan | 240 | 2 Пушки | 500 | 
TEMBLER, 
номер PLM4 Лег Клан Papagod | 407 | 3 STR2 50 | 
ECANTONA, 4 STRE, 
номер PR2b | Cp ` Клан Papagod | 400 | Snipe | 50 | 
ASHEARER, | | 
номер ML4b Тяж Клан Papagod | 480 | 5 FLX2 50 
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азвание /номер | Тип ринадлежность ознаграждение 
за уничтожение 
(кредитов) 



















SHUTTLE, 
CRUISER, 













VENDETTA, 
номер KN1b Лег 
| BLADE, 
номер PL4b Клан Kindred i 100 


Обозначения: Лег — легкий истребитель; Ср — средний истребитель; Тяж — тяжелый ис- 
требитель; Тр — транспортный корабль; Кр — крейсер. 


Нейтральные корабли 


Есть еще один тип судов, которые то тут, то там появляются в космосе. Это — нейтральные 
торговцы, вроде вас. Трогать их нет никакого смысла. За уничтожение такого корабля пре- 
миальные не начисляются, зато вы немедленно будете занесены в “черные списки” армии. 
Теперь вас будут пытаться уничтожить при первой же возможности. Ох и много придется 
потратить усилий, чтобы избежать наказания. Единственным типом нейтрального корабля, 
который вы сможете когда-либо увидеть, является транспорт. Впрочем, кроме регистраци- 
онного номера (ТВАМ), о нем ничего не известно. Для того, чтобы “по запарке” в бою не 
перепутать своих и чужих, периодически поглядывайте на радар и универсальный дисплей. 
О том, что там нарисовано, вы сможете прочитать в главе “Вид из кабины истребителя”. 

Кроме всего вышесказанного, транспортные суда нейтральных торговцев вооружены 
лазерными пушками. И если они вдруг вынырнут из гиперпространства в разгар боя с пира- 
тами, то примут в нем активное участие (жить ведь всем хочется). Соответственно, вам за 
бесплатно будет оказана довольно существенная помощь в драке. Но даже в этом случае не 
пренебрегайте советом, высказанном ранее. Старайтесь, чтобы ваш выстрел оказался пос- 
ледним. “Дружба дружбой, а денежки врозь”, — так говорит народная мудрость. 


Прочие объекты в космосе 


Кроме различного рода кораблей и планет в космосе болтается еще некоторое количество 
объектов, которые не относятся ни к одному из вышеперечисленных классов. Это базовая 
станция пиратского клана Kiowan РИВА (которую вы сможете уничтожить ракетами, если 
“подпишетесь” на это дело), базовая станция клана Chirichan (Chirichan PIR2), лазерные 
турели (Laser Tower ГАЗЕ), которые иногда попадаются в космосе и автоматически об- 
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стреливают всех врагов. Они могут принадлежать кому угодно, так что сначала разберитесь, чья 
это “игрушка”, а только потом открывайте огонь. Есть ещетакая штука, как искусственные спут- 
ники (Satellite SATE), которые не принадлежат никому. Существенной роли в игре они не 
играют, поэтому трогать их не нужно. К тому же попадаются они на пути весьма редко. И 
наконец, стоит упомянуть спасательную капсулу (Escape Pod ESCA). В ней обычно находится 
человек, которого неплохо бы спасти (о том, как это сделать, читай главу “Миссии. Общие 
соображения”). За такую услугу вы всегда получите некоторую (весьма небольшую) сумму 
кредитов. 

Стоит упомянуть ещете объекты, которых HAM HE удалось встретить в космосе, но KOTO— 
рые должны там присутствовать, исходя из фирменного руководства по игре. Собственно 
говоря, мы и не пытались их встретить, поэтому приводим описание объектов “как есть”. Во 
первых это научная лаборатория “каппа” (Карра Labs КАРР), в которой проектируются и ис- 
пытываются системы жизнеобеспечения для глубокого вакуума. Вам эта лаборатория может 
понадобиться только как место стоянки корабля (если вы не выберете путь пиратства). Во 
вторых космический скафандр (Spacesuit SPST), который, судя по описанию, предназначен 
для проведения ремонтных работ в космосе и стыковок, сопряженных с большим риском для 
жизни. 

И наконец, пара объектов, которые вы будете видеть часто. Это навигационный буй 
(Navigation Buoy NVPT), который, собственно, и маркирует прыжковую точку и прыжковые 
ворота (Jump Gate JUMG) 


Оружие космических кораблей 


Понятно, что одного искусства пилотирования в бою мало. Нужно еще уметь стрелять, чтобы 
не оказаться на месте зайца, мечущегося по полю и подгоняемого выстрелами охотников. Ha— 
выки в стрельбе (деле, надо сказать, весьма не простом) приходят только с опытом. Поэтому 
здесь посоветовать нечего. А вот подобрать подходящее, как по стоимости, так и по качеству, 
орудие убийства мы вам, пожалуй, поможем. 

Все орудия, устанавливаемые на космические корабли, делятся на две группы: пушки и 
ракеты. И если боезапас первых неограничен (стрельба может прекратиться только благодаря 
перегреву орудия), то вторые надо экономить (редко на какой корабль можно навесить больше 
шести ракет). В связи с этим хочется посоветовать: не слишком надейтесь на ракеты, лучше 
прикупите себе пушку побольше и помощнее. 

Кстати, при перезакупке корабля, все орудия, ракеты и модули автоматически продают- 
ся по текущей цене. Таким образом, вы ничего не теряете на этом. Только не забудьте перед 
вылетом снова прикупить орудия, иначе вероятность остаться в живых во время боя будет 
стремиться к нулю. 


Орудия 


Энергетическим орудием называется такое орудие, которое стреляет пучками энергии. Это 
аксиома. Поскольку реальных, достаточно мощных боевых лазеров и т.п. не существует, то 
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можно лишь предполагать, какой физический смысл был заложен создателями игры в пред- 
ставленное ниже вооружение. Все орудия отличаются друг от друга скоростью перезарядки (оче- 
видно, имелось в виду время накопления энергии, достаточной, чтобы произвести выстрел BHYT— 
ренними генераторами самого орудия), перегревом, который возникает при выстреле из-за рас- 
сеивания волнового потока (хотя тут можно не согласиться — когерентный свет, каковым явля- 
ется лазерный луч, практически не дает рассеивания; возможно, впрочем, при больших мощ- 
ностях это утверждение можетоказаться неверным), а также дальностью и мощностью выстре- 
ла. Последняя характеристика понятна полностью. Действительно, чем больший заряд накоп- 
лен, тем мощнее получается залп. А вот дальность стрельбы непонятна вовсе. Лазерный луч, 
летящий по прямой, способен преодолеть сколь угодно большие расстояния. Поэтому логика 
разработчиков в этом вопросе как-то уж совсем не вяжется с действительностью. 

В каждом космопорту вы найдете всего семь стандартных моделей энергетических Opy— 
дий. Тутесть и простенькие, но дешевые пушечки, а есть и сверхмощные и поистине “золотые” 
по цене “игрушки”. В большинстве случаев ваш выбор зависит исключительно от состояния 
кошелька, но если вы идете на крупное “дело”, то лучше не скупиться. У тяжелых орудий есть, 
правда, свои недостатки. Несмотря на высокую мощность энергетического пучка, заряжаются 
они долго, а главное, сильно перегреваются. Так что стрельбу из них постоянно вести невоз- 
можно (не то что из легких). Основные характеристики, цены (кстати, фиксированные), а также 
некоторые комментарии представлены в таблице. 


Непрерывный лазер (Stream Laser) 


Регистрационный код: STRE 





Цена: 600 кред. 
Дальность стрельбы: 250 км. 


Одно из самых маломощных орудий в игре. Собственно говоря, он является некоторым 
стандартом, так как установлен на большинстве военных и гражданских судов. Его отличают 
малая мощность, но большая дальность стрельбы. Да и скорость перезарядки этого орудия 
чертовски велика, за счет чего он может стрелять практически непрерывным потоком 
излучения. К тому же при работе он почти не перегревается. На начальных этапах игры, по 
нашему мнению, следует предпочесть именно его. 


Электронный излучатель (Volt Laser) 


Регистрационный код: VOLT 





Цена: 3000 кред. 


Дальность стрельбы: 150 км. 
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Орудие стреляет пучком электронов высокой мощности. Один выстрел из него способен 
нанести противнику достаточно серьезные повреждения. В основном это касается силовых 
экранов и реже — брони корабля. К сожалению, низкая дальность стрельбы не позволяет 
применять его в дальнем бою. К тому же, ему необходимо достаточно большое время на 
перезарядку. Лучше всего использовать эту пушку в комбинации с парой легких лазеров, 
которые могут эффективно расправиться с броней противника, после того, как силовые щиты 
уничтожены. К достоинствам орудия можно отнести тот факт, что при выстрелах перегрев его 
незначителен. 


Генератор частиц (Flux Beam) 


Регистрационный Koa: FLUX 





Цена: 5000 кред. 
Дальность стрельбы: 200 км. 


Эта пушка является первой в серии тяжелых орудий. Она стреляет огромными сгустками 
частиц и при прямом попадании способна нанести противнику достаточно серьезные увечья. 
Но не все так гладко для этого орудия. Если не считать огромной цены, то средняя дальность, 
а так же большое время перезарядки и сильный перегрев при выстреле делают практически 
невыгодной установку этого орудия на борт легкого истребителя. Лучшим носителем для этой 
пушки является тяжелый истребитель. Однако, даже если вам некуда девать деньги, не стоит 
навешивать на него таких орудий “под завязку”. Это будет приводить к непростительному 
расходу энергии и большому перегреву во время боя, результатом чего, как правило, может 
явиться отказ орудий выполнять свои прямые обязанности. Поэтому в любом случае 
желательно комбинировать ее с любыми другими орудиями, имеющими при стрельбе меньший 


нагрев корпуса. 


Непрерывный лазер МК-2 (Stream Laser 
Mk |) 


Регистрационный код: STR2 





Цена: 7000 кред. 
Дальность стрельбы: 250 км. 


Это орудие является сдвоенной модификацией обычного непрерывного лазера. Тем не менее, 
назвать его легким вооружением никак нельзя. Скорее, оно относится к разряду супертяжелых 
пушек. Дело в том, что результатом модификаций явилось не только спаривание стволов, но 
и увеличение мощности каждого. Да, это орудие наносит врагу очень большие повреждения 
и имеет высокую дальность стрельбы. Тем не менее, скорость его перезарядки достаточно 
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велика, да и перегрев корпуса при стрельбе значителен. Устанавливать несколько таких орудий 
на легкий истребитель не рекомендуется, а вот средний и тяжелый вполне справятся с такой 
ношей. Орудие хорошо использовать само по себе, без комбинации с другими видами лучевого 
вооружения. 


Генератор частиц МК-2 
(Flux Beam Mk Il) 


Регистрационный Kon: FLX2 





Цена: 8000 кред. 
Дальность стрельбы: 250 км. 


Модификация генератора частиц. В отличие от базовой модели, она способна стрелять 
существенно дальше и, к тому же, чаще. Второе свойство стало возможным из-за более 
совершенной системы охлаждения ствола. По этой причине его можно устанавливать на любой 
корабль. Единственным недостатком, не позволяющим воспользоваться этим и только этим 
орудием, является его непомерная цена. Благодаря ей вы не сможете воспользоваться такой 
замечательной и высоко технологичной пушкой в начале игры. А когда все же сможете 
позволить себе ее покупку, то лучше скомбинировать пару таких орудий с несколькими легкими 
непрерывными лазерами (и перегрев будет незначительным, да и цена вполне приемлемой). 





Ионно-баллистическая пушка (Mass Ion 
Саппоп) 


Регистрационный код: МОС 








Цена: 10000 кред. 
Дальность стрельбы: 200 км. 


Не особо дальнобойное, зато чрезвычайно мощное орудие. Оно не основано на лазерных 
принципах и представляет собой скорее баллистическое орудие, стреляющее пучками ионов. 
Очень высокая скорострельность и практическое отсутствие перегрева делают ее чрезвычайно 
привлекательной для использования. От массовых закупок такого вооружения останавливают 
два фактора: первый — непомерно высокая цена, и второй — не слишком хорошая 
дальнобойность. Поэтому желательно пользоваться этим орудием в комбинации с чем-нибудь 
более дешевым и дальнобойным (пусть и обладающим существенным перегревом). 
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Лазер MK-4 (Kraven Laser Mk IV) 


Регистрационный код: KRAV 





Цена: 16000 кред. 





Дальность стрельбы: 250 км. 


Самый дорогой и мощный лазер, обладающий практически невероятной убойной силой и 
дальнобойностью. К сожалению, при таких характеристиках он очень быстро перегревается, 
да и время перезарядки у него существенно. Так что при его использовании желательно 
наводиться как можно более точно. При следующем залпе цель вполне может уйти из 
перекрестия прицела. 


Ракеты 


Что такое ракета? Это снаряд, снабженный собственными двигателями и системой наведе- 
ния на цель (правда, не всегда). Ее не надо выстреливать. Она сама по команде срывается с 
подвески и уносится вслед за врагом. Естественно, разные ракеты обладают не только раз- 
ным запасом топлива (что влияет на дальность полета), но и различной электронной начин- 
кой системы наведения. От нее зависит не только скорость наведения ракеты на цель, но и 
расстояние, на котором она может эту цель захватить. Именно это расстояние и называется 
радиусом действия. Что действительно вызывает неподдельный интерес, так это возмож- 
ность уничтожения любой ракеты лазерами. Дело в том, что ракета является объектом, кото- 
рый можно захватить системой наведения и расстрелять как пушками, так и другими ракета- 
mu. 

Моделей ракет в игре насчитывается девять. По замыслу создателей, каждая ракета 
предназначена для какой-то определенной задачи (то есть, конечно, по истребителю против- 
ника можно выпустить совершенно любую ракету и она, возможно, поразит его, но существу- 
ет некоторый класс, который сделает это лучше всех остальных). К тому же они сильно pa3— 
личаются по цене, что позволяет уже в самом начале игры прикупить себе парочку самых 
дешевеньких (но отнюдь не самых бесполезных) из них. В таблице представлены характе- 
ристики всех ракет, которые вы можете купить. 


“Бекас” (Snipe) 


Регистрационный код: SNIP 





Скорость: 1000 км/с 
Цена: 100 кред. 


Основная ракета, принятая на вооружение всеми конкурирующими организациями в космосе. 
Ее отличительной чертой является чрезвычайно малая стоимость, в результате чего на малую 
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сумму можно “накупить” достаточно большое количество таких ракет. К минусам можно отнести 
достаточно малую массу заряда, который не способен пробить сколь-нибудь серьезную броню, 
а так же маленький радиус действия (благодаря все той же общей массе). Ракету хорошо 
применять против легких истребителей в ближнем бою. Радиус действия у нее небольшой, 
зато скорость срабатывания системы наведения чрезвычайно большая. Да и маневренность 
в полете очень хорошая. Как бы враг ни уворачивался, она все равно догонит его и существенно 
повредит силовую защиту. Лучше, чтобы в момент попадания ракеты противник оказался 
перед вами. Тогда через прореху в силовых щитах вы сможете сразу прожечь лазерами броню 
корабля, после чего он наверняка взорвется. 


“Грубиян Мк-1”(Вгще МК 1) 


Регистрационный код: BRUT 





Скорость: 1119 км/с 
Цена: 150 кред. 


Эта ракета несет гораздо больший заряд, чем предыдущая. Кроме того, как можно заметить, 
она обладает несколько большей скоростью и маневренностью. К сожалению, дальность 
действия ее осталась на прежнем уровне, а время захвата цели существенно увеличилось. 
Зато, если уж цель захвачена, ей точно не уйти. Ракета очень быстро догонит ее и, "“сметя” все 
силовые щиты (это касается только истребителей), достаточно сильно повредит броню. Правда, 
в полете она подвержена сильному влиянию отклоняющих систем (о них читай в разделе 
“специальное оборудование”). Так что противник, если ему хватит времени, может направить 
вашу ракету обратно в вас. Тут остаются два варианта действий: либо вы в свою очередь 
применяете подобное устройство, либо принимаете удар “на себя”. Этой ракетой вы можете 
“воевать” против всех видов истребителей (конечно не с летальным исходом) и транспортов 
(благодаря их размерам она не сможет нанести сильных повреждений, зато уничтожит щиты). 


“Грубиян Мк-2” (Brute Mk И) 


Регистрационный код: BRU2 





Скорость: 1119 км/с 
Цена: 200 кред. 


Являясь модификацией предыдущего варианта, эта ракета претерпела существенные 
изменения. Несмотря на то, что скорость осталась прежней, дальность зоны поражения 
существенно увеличилась, а время захвата цели стало меньше. Плюс ко всему, выросла и 
масса заряда, но не настолько, чтобы уничтожить истребитель. Все эти преимущества были 
достигнуты за счет увеличения общей массы, а как следствие, и цены. Нужно десять раз 
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подумать, стоит ли в начале игры “затариваться” этими ракетами. Судя по всему, их покупка 
“больно ударит” по карману (пять штук стоят тысячу кредитов, а это весьма существенно - к 
тому же израсходуются ракеты, скорее всего, на протяжении одного перелета). Их очень хорошо 
использовать против легких и средних истребителей. Враг, “поймавший” такую штуку, очень 
быстро превращается в “ведро с болтами”, и никакие ремонтные работы уже не способны 
привести его в прежнее состояние. Теперь остается только пару раз попасть в него лазером, 


чтобы он исчез из галактической табели о рангах. 


“Баньши” (Banshee) 


Sas: nig Регистрационный код: BANS 





Скорость: 800 км/с 
Цена: 205 кред. 


На просторах галактики эту ракету также называют “разрушитель силовых щитов”. И 
действительно, смертоносная начинка этого снаряда способна полностью “снять” защиту даже 
у тяжелых кораблей. Соответственно, отсюда вытекает и ее назначение. Скорость ракеты 
достаточно мала, да и маневренность — не очень. Кроме того, время захвата цели системой 
наведения непозволительно велико. Зато дальность полета очень высокая. Поэтому 
использовать ее против истребителя — все равно, что подарить нищему деньги (толку никакого). 
Противник просто увернется от ракеты или собьет ее в полете. Иначе обстоит дело с тяжелыми 
инеповоротливыми транспортами. Ракета наверняка поразит цель, причем с такого расстояния, 
на котором враг не сможет “достать” вас своими лазерами. А при удачном попадании все (или 
большая часть) орудий противника будет выведена из строя. Можете спокойно подлетать к 
нему и начинать “кромсать” тушу орудиями. 





7 “Близость” (Proximity) 
А Регистрационный код: PROX 


Скорость: 800 км/с 





Цена: 210 кред. 


Это чрезвычайно мощная ракета малого радиуса действия. Большую часть массы в ней 
составляет боеголовка. Поэтому на двигатели и систему наведения практически не остается 
места. Она обладает весьма небольшой скоростью, зато хорошей маневренностью. Не стоит 
пускать эту ракету вдогонку истребителю, а вот при лобовой атаке она незаменима. Мощность 
заряда такова, что при попадании она способна уничтожить вражеский корабль, в том числе 
илегкий транспорт. Конечно, длятогочтобы пустить ее, надо подлететь поближе - что чревато. 
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Противник может существенно попортить вашу защиту лазерами. Зато после запуска вы 
можете спокойно обращаться в бегство, противник на своей шкуре почувствует, что может 
эта “малышка”. Дальнейшая его судьба будет беспокоить только коронера. 


“Питон” (Python) 


Регистрационный код: РУТН 





Скорость: 1400 км/с 
Цена: 225 кред. 


Очень, очень мощная ракета, к тому же обладающая огромной дальностью полета. Скорость 
у нее так же является очень высокой. Но во всем этом есть и свои минусы. При такой скорости 
маневренность у нее весьма низкая, так что практически любой истребитель может, совершив 
противоракетный маневр, преспокойно уйтиотнее. Отсюда вытекает один совет: не пускайте 
ракету при лобовой атаке. Скорее всего, она пройдет мимо (вражеским истребителем 
управляет не дурак. К тому же ему очень хочется жить). Лучшим применением этой ракеты 
станет запуск ее вдогонку противнику. При почти троекратном превосходстве в скорости она 
без проблем догонит его и уничтожит, взорвавшись на броне. 


“Разрушитель” (Disrupter) 


Регистрационный код: DISR 





Скорость: — 1160 км/с 
Цена: 250 кред. 


Эта ракета не несет на себе взрывчатки. Она предназначена для нейтрализации всех 
электрических систем противника посредством энергетического высокочастотного удара. 
После такого воздействия корабль остается неповрежденным, за исключением того, что 
отключатся силовые щиты, электроника, система жизнеобеспечения и орудия. Теперь он 
полностью “открыт” для лазерных ударов. Вы можете спокойно подлететь к врагу и разделаться 
с ним. Только учтите, что отключение систем не окончательно, и через некоторое время они 
“оживут”. Тогда вам придется несладко. Лучше сразу после обездвиживания, запустить в него 
какую-нибудь легкую ракету, одновременно стреляя из лазерных пушек. Тогда очнуться он 
точно не сможет. К числу недостатков этого замечательного оружия можно отнести достаточно 
высокую цену и большое время захвата цели. Покупать эти игрушки стоит лишь тогда, когда 
у вас появится достаточно денег, или в том случае, если предстоит бой с достаточно мощными 
кораблями противника. 


742 


PRIVATEER 2: THE DARKENING 








“Жалящая” торпеда (Stingray Torpedo) 


Регистрационный код: STIN 





Скорость: 200 км/с 
Цена: 500 кред. 


Этот снаряд представляет из себя тяжелую торпеду с очень большим количеством взрывчатки 
на борту. Ее попадание может пережить далеко не всякий, даже очень тяжело бронированный 
корабль. К сожалению, скорость у нее достаточно низкая, а маневренность отсутствует вовсе. 
Да и время захвата цели значительно. Не стоит тратить эти торпеды для стрельбы по 
истребителям — любой изних наверняка увернется. Зато транспорты и прочие тяжелые корабли, 
не обладающие достаточной маневренностью, станут для этой торпеды очень привлекательной 
целью. Пускать торпеду необходимо на встречных курсах, иначе она просто не догонит корабль. 
После запуска нужно сразу разворачиваться и “убегать” в обратную сторону, потому что в 
ответ на запуск торпеды вы в большинстве случаев получите ракету себе “на хвост”. 


Торпеда “Несущая ад” (Hellraiser 
Тогредо) 


Регистрационный код: HELL 





Скорость: 200 км/с 
Цена: 1000 кред. 


Самое тяжелое ракетное оружие, существующее в игре. Торпеда обладает еще меньшей 
скоростью, чем предшественница, зато масса взрывчатки в ней просто колоссальна. Нет ни 
одного корабля, который бы выжил после столкновения сней. Ee, каки предыдущую, не следует 
выпускать по истребителям. И даже транспорты для нее являются не лучшей целью (тратить 
тысячу кредитов там, где можно обойтись пятьюстами). Лучшей целью для нее является крейсер. 
По крайней мере, выне потратите деньги впустую. Только она способна с одного раза уничтожить 
такую громадину. Так что деньги в этом случае будут потрачены не зря. 


Специальные устройства 


Все специальные устройства можно достаточно четко разделить натри класса. К первому OTHO— 
сятся различные мины, ко второму — противоракетные устройства, а ктретьему — все прочее, 
что способно добавить вам скорости, живучести или силы. Специальные устройства всегда ус- 
танавливаются на соответствующие подвески. И только! Вы никоим образом не сможете уста- 
новить их на ракетные или орудийные пилоны. Итак, рассмотрим все по порядку: 
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Мины 


Эти штуки, в отличие от ракет, выбрасываются не вперед, а назад, в хвост вашему кораблю, 
и применять их лучше всего тогда, когда за вами гонится противник. Он не успеет свернуть в 
сторону и наверняка нарвется на мину. Надо сказать, что взрываются мины не при касании, 
а на некотором расстоянии от потенциальной цели. Так что повреждения противник получа- 
ет в основном от энергетического всплеска, эквивалентного ударной волне при взрывах на 
планетах. Необходимо заметить и еще одну особенность этого вида вооружения. Мины не 
делают различия между друзьями и врагами. Им вообще все равно, когда и при каких обсто- 
ятельствах взрываться. Поэтому вы сами с не меньшим успехом (и последующими потерями) 
можете нарваться на собственную мину. Мины можно устанавливать на пути у транспортов и 
тяжелых кораблей. Поскольку их маневренность невелика, то они, скорее всего, нарвутся на 
мину. Тут, правда, нужно обладать некоторой сноровкой, чтобы грамотно и в нужный момент 
ее выпустить. Лучше всего поступить следующим образом. Догоните противника, обгоните 
его и, “убежав” на некоторое расстояние вперед, выбрасывайте мины. Характеристики всех 
мин (а их существует три вида) представлены ниже, в таблице. 


“Hi-Ex” Мины 


Регистрационный код: MIN1 





Стоимость: 150 кред. 
Количество в кассете: 10 


Мины этого класса являются самыми маломощными. Однако этот недостаток полностью 
искупается тем фактом, что они взрываются все сразу втотмомент, когда противник подлетает 
поближе. При удачном стечении обстоятельств, враг получит полную “дозу” от их взрыва. 
Собственно говоря, любой истребитель, нарвавшийся на кассету мин, получает очень 
серьезные, атои смертельные повреждения. Стоимость кассеты невелика. Жаль только, что 
мин с собой можно набрать относительно немного (пару — тройку кассет). Остальные крепления 
понадобятся вам для других, не менее полезных в вашем нелегком деле устройств. 


Мины “Близость” (Proximity mines) 


Регистрационный код: ММ2 





Стоимость: 200 кред. 
Количество в кассете: 10 


Эти мины отличаются от предыдущих тем, что взрываются они от контакта с силовыми полями 
врага. Поскольку взрыв в этом случае происходит значительно ближе, чем при использовании 
“Hi-Ex”, то и повреждения, наносимые противнику, будут больше. К тому же у “Близости” 
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убрана система, отвечающая за определения наличия врага в зоне поражения, поэтому 
взрывчатки она содержит несколько больше. В некоторых случаях (после длительной 
тренировки, например) эти мины могут быть гораздо эффективнее, но “попасть” ими по цели 
сложнее. Если вы не уверены в своих силах, то либо не берите их вовсе, либо возьмите оба 
типа вперемешку. 


Мины “Viral” 


x 
=” 


2. st 


че кк! Регистрационный код: ММЗ 





Стоимость: 350 кред. 
Количество в кассете: 10 


Мины этого класса не снабжены вообще никакими устройствами наведения, зато в каждую 
из них встроен таймер. При запуске кассеты она раскрывается и “высыпает” в пространство 
свои смертоносные “семена”. Каждая мина настроена на свое время. Первая из них взорвется 
через 5 секунд, а последняя - через десять. Нетрудно заметить, что втаком случае маленькие 
взрывы будут происходить с интервалом в пол секунды. Кораблю, попавшему в такое облако 
можно лишь посочувствовать. Лучше всего использовать их против нескольких 
преследователей, выбросив кассету на их предполагаемом пути. Стоит заметить еще и тот 
факт, что эти мины являются самыми мощными в своем классе. Поэтому и стоят они дороже. 


Противоракетные устройства 


Как явствует из названия, эти штуки предназначены для отражения вражеских ракетных атак. 
Вот только действуют они совершенно по-другому, нежели фольга и металлические шарики у 
современных боевых самолетов. Эти устройства представляют собой специальные кассетные 
мины, которые настроены на массу ракеты и автоматически взрываются при ее приближении, 
уничтожая вместе с собой и ракету. Естественно, перед взрывом они должны быть выброшены 
в пространство позади корабля. Вероятность поражения ракеты при таком способе защиты да- 
леко не стопроцентная (совершенных защит, как показала практика, не бывает вовсе), однако 
их применение вместе с противоракетным маневром (это, как правило, резкий разворот в лю- 
бую сторону с одновременным набором скорости или включением ускорителей) дает вам не- 
плохой шанс счастливо избежать попадания. Всего противоракетных устройств существует две 
разновидности, характеристики которых представлены в таблице: 


Ловушки МК-1 (Decoys МК I) 


Регистрационный код: DEC1 





Стоимость: 400 кред. 


Количество в кассете: 15 
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Эти ловушки не слишком совершенны, так как сбивают ракеты всего лишь с вероятностью 
50%. Тем не менее, они достаточно дешевые. При их использовании следует быть осторожным 
и обязательно применить противоракетный маневр сразу после их выброса. 


Ловушки МК-2 (Decoys Mk II) 


Регистрационный код: ОЕС2 





Стоимость: 800 кред. 
Количество в кассете: 15 


Являясь модифицированной версией Decoys МК |, эти ловушки способны уничтожить 
приближающуюся ракету уже с вероятностью 75% (что гораздо лучше). Система наведения у 
них намного сложнее, а потому и стоят они в два раза дороже. Количество же взрывчатки в 
каждой мине осталось тем же. В принципе, на это устройство можно вполне понадеяться, но 
все таки желательно “прибавить газу” в момент выброса ловушек. Если они и не уничтожат 
ракету, то хотя бы собьют ее с курса. 


Прочие устройства 


К разряду прочих устройств относятся всяческие полезные вещи, которые своим присутстви- 
ем способны повысить характеристики вашего корабля. Тут, например, имеются дополни- 
тельные ускорители, позволяющие некоторое, правда, весьма непродолжительное время дви- 
гаться гораздо быстрее любого противника, или ядерная бомба, способная уничтожить всех в 
районе видимости радара. Все они так же устанавливаются на подвески для специальных 
устройств. Что же представляет из себя каждое устройство? Ответ на этот вопрос вы без 
труда найдете в таблице. 


Охлаждающий модуль МК-1 
(Coolant unit Mk 1) 


Регистрационный код: CUL1 





Стоимость: 6000 кред. 


Как известно, все энергетические орудия при стрельбе выделяют тепловую энергию, причем 
в достаточно больших количествах. Девать ее в космосе совершенно некуда. Конечно, 
подавляющая часть тепла рассеивается на корпус корабля, отчего тот начинает непомерно 
нагреваться, грозя вывести из строя всю электронику и “зажарить” пилота внутри. Во 
избежание этого на кораблях предусмотрена защита, которая отключает орудия, как только 
нагрев превышает предельно допустимое значение, и включает снова при остывании корпуса 
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корабля. Это не очень хорошо. Если вы установите Ha свой корабль охлаждающий модуль, TO 
он поглотит часть тепла орудий, позволив им проработать несколько дольше. Иногда 
встречаются ситуации, когда охлаждающий модуль поглощает все излишки тепла и корпус 
корабля не нагревается вовсе. Правда, такое бывает редко. Модуль основан на нижеследующих 
принципах. Внутри него находится вещество с огромной теплоемкостью. В процессе 
поглощения тепла оно нагревается, а специальное устройство преобразует его тепло в энергию, 
которую и передает назад, в генераторы корабля. Так что, в виде побочного эффекта вы 
получаете еще дополнительную энергию. Данный модуль за счет своей работы повышает 
скорость остывания корабля на 30%. Его неплохо устанавливать на легкие истребители с 


небольшим количеством орудий. Для тяжелых кораблей его “способностей” явно не хватит. 


Охлаждающий модуль МК-2 
(Coolant unit Mk ИП) 


Регистрационный код: CUL2 





Стоимость: 12000 кред. 


Усовершенствованная модель первого устройства, позволяющая ускорить охлаждение всех 
систем на 50%. Это достигается более точной и хорошей системой управления. Стоит он в 
два раза дороже. Надо заметить, что если вы поставите пару обычных охлаждающих модулей, 
вместо одного этого, то получите десятипроцентное преимущество при той же цене. Правда, 
и места они займут в два раза больше. Пользуйтесь таким фокусом, когда у вас не слишком 
много денег, зато пустого места предостаточно. Желательно устанавливать такой модуль на 
средние корабли, и то не при всех видах конфигурации. Он наверняка не справится с 
поглощением энергии нескольких тяжелых лазеров. 


Охлаждающий модуль MK-3 
(Coolant unit Mk И!) 


Регистрационный код: CUL3 





Стоимость: 24000 кред. 


Еще более совершенное устройство того же назначения, что и предыдущие. В нем применена 
не только улучшенная система управления, но исамо рабочее тело гораздо лучше. В результате 
скорость охлаждения с помощью такого устройства может быть увеличена до 110%. Надо 
сказать, что данный прибор является наиболее эффективным с экономической точки зрения. 
В этом нетрудно убедиться, взглянув на его характеристики и сравнив их с предыдущей 
моделью. Такой модуль можно устанавливать на все средние истребители и даже на некоторые 
из тяжелых, которые не слишком обременены орудиями. 
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Охлаждающий модуль МК-4 
(Coolant unit Mk IV) 


Регистрационный код: CUL4 





Стоимость: 48000 кред. 


Самый дорогой и мощный охлаждающий модуль. Он позволяет увеличить скорость охлаждения 
аж на 150%. Естественно, такое качество достигается благодаря совершенно “неподъемной” 
цене. На самом деле, лучше вместо одного такого поставить пару более дешевых. При той же 
цене они обеспечат лучший эффект. Но если у вас возникают проблемы с посадочными 
местами, то ничего не остается, кроме как установить именно его. Он в одиночку без труда 
справится с рассеиванием огромного количества тепла. 


Ускоритель МК-1 (Afterburners Mk 1) 


Регистрационный код: AEM1 





Стоимость: 4000 кред. 


Несмотря на наличие достаточно мощных двигателей и встроенных 
реактивных ускорителей, вы в любом случае останетесь недовольны своей скоростью. Вот 
тут вам и поможет данное устройство. Стоит оно относительно немного, зато дает 
десятипроцентное преимущество в скорости обычных двигателей и столько же при работе 
ускорителей. Это означает, что летать вы теперь сможете чуть-чуть быстрее противника, без 
особых проблем отрываясь от преследователей и также непринужденно догоняя 
потенциальную цель, которая почему-то совершенно не желает “познакомиться” с вами 
поближе. Принцип действия этого устройства основан на наиболее точном расчете количества 
подаваемого в камеры сгорания топлива, а также на добавке в него специфических 
компонентов, повышающих температуру и скорость реактивной струи, а как следствие, и 
скорость корабля. Конечно, этот ускоритель не отличается особой мощностью. Поэтому 
устанавливать его рекомендуется лишь на быстрые корабли (при ограниченных финансах), 
так как для малых скоростей 10% роли не сыграют. 


Ускоритель МК-2 (Afterburners Mk II) 


Регистрационный код: АЕМ2 





Стоимость: 8000 кред. 


Более “продвинутая” модель ускорителя. В отличие от предшественника с ее помощью можно 
достигнуть добавки скорости на целых 30 процентов. Это очень здорово. С этим устройством 
даже самый медленный кораблик “запорхает, как птичка”. Что уж говорить о скоростных 
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моделях! При использовании ускорителя эти корабли способны развивать максимальную 
скорость на форсаже до 1056 километров в секунду. Это действительно впечатляет. Проблем 
с преследователямиу вас больше никогда не возникнет, а догнать вы без труда сможете кого 
угодно. И даже высокая стоимость устройства не должна смущать вас. Преимущества, которые 
оно дает, намного превышают затраты на него. 


Ремонтный модуль МК-1 
(Auto-repair unit МК 1) 


Регистрационный код: ARU1 





Стоимость: 8000 кред. 


Это устройство предназначено для быстрого ремонта повреждений, полученных вашим 
кораблем в бою. Оно похоже на маленького насекомоподобного робота, который “ползает” по 
поверхности корабля, иногда забираясь внутрь, выискивает повреждения и пытается их 
исправить. Как правило, это ему удается. Устройство способно исправить все повреждения, 
за исключением брони (достаточно сложно в полете поймать и приварить бронелист, который 
сорвало лазерным ударом и унесло в космос). Время, которое необходимо роботу на ремонт, 
значительно превышает длительность боя. И хотя он приступает к работе сразу, как только 
вы получаете повреждение, не рассчитывайте на то, что он исправит их прямо в бою. После 
того, как все враги повержены, вам следует подождать некоторое время, прежде чем включать 
автопилот. Иначе в следующий бой вы пойдете на неисправном корабле. 


Ремонтный модуль МК-2 
(Auto-repair unit Mk Il) 


Регистрационный код: ARU2 





Стоимость: 16000 кред. 


“Продвинутая” версия предыдущего устройства. Отличается от него только тем, что скорость 
ремонта повышена вдвое. Его лучше покупать тогда, когда вам грозит встреча с 
многочисленным противником в нескольких навигационных точках подряд. В остальных случаях 
вполне сгодится и базовая модель. 


Модуль управления силовыми щитами МК-1 
(Shield unit Mk 1) 


Регистрационный код: SEM1 





Стоимость: 7000 кред. 
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Этот модуль предназначен для увеличения скорости восстановления силовых щитов после 
попадания в них вражеского лазера или ракеты. Принцип действия основан на выбросе 
большого количества дополнительной энергии в генераторы силовых щитов. Результатом 
этого является пятидесятипроцентное увеличение скорости их восстановления до 
первоначального состояния, что весьма неплохо. Стоимость устройства относительно невелика, 
так что вы сможете установить его даже на легкий истребитель почти в самом начале игры. 


Модуль управления силовыми щитами МК-2 
(Shield unit Mk Il) 


Регистрационный код: SEM2 





Стоимость: 14000 кред. 


Улучшенная и доработанная версия базового устройства. С экономической точки зрения она 
представляется весьма невыгодной. Тем не менее, устройство дает выигрыш в скорости 
восстановления щитов на 75 процентов. Из-за высокой стоимости купить его сразу будет 
затруднительно, но когда у вас появятся деньги на средний истребитель, то такая штука станет 
неплохим дополнением к нему. 


Модуль управления силовыми щитами MK-3 
Shield unit Mk Ш 


Регистрационный код: ЗЕМЗ 








Стоимость: 25000 кред. 


Еще более мощная версия модуля. Она позволяет увеличить скорость восстановления щитов 
на 100 процентов, то есть вдвое. К сожалению, цена устройства очень велика, и для того, 
чтобы купить его, вам придется немало побороздить просторы галактики. 


Передатчик вирусов МК-1 
(BSE-transmitter Mk 1) 


Регистрационный код: BSE1 





Стоимость: 12000 кред. 


Принцип действия этого устройства основан на передаче программ-вирусов в бортовой 
компьютер корабля противника по радарному лучу. Компьютер, принимая пакеты отраженного 
от вашего корабля сигнала, “получает” вместе с ними вирус, который на несколько секунд 
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выводит его из строя. Пока он борется с вирусом, пытаясь заблокировать его воздействие, 
всесистемы корабля отключаются. Исчезают силовые щиты, тяга двигателей падает до нуля, 
радар и система наведения бездействуют. В этот момент противник представляет из себя 
просто безжизненную груду металлолома. Вы можете без помех расстрелять его своими 
орудиями или пустить ракету, которая попадет в него почти со стопроцентной вероятностью. 
Надо также заметить, что это устройство является многоразовым и поэтому способно доставить 
противнику немало неприятностей. 





Передатчик вирусов МК-2 
(BSE transmitter Mk II) 


Регистрационный код: BSE2 








Стоимость: 18000 кред. 


PAD 


Вирус, “прошитый” в памяти этого модуля, является более “злобным”. Поэтому бортовому 
компьютеру, в который он попал, понадобится немало времени для его обезвреживания 
(гораздо больше, чем в первом случае). Поэтому при наличии достаточного количества денег 
лучше купить именно эту модель. 





Совершенная защита (Warp shields) 
Регистрационный код: М/ААР 


Стоимость: 25000 кред. 





Эта защита пожирает массу энергии корабля, зато обеспечивает на 
некоторое время (порядка одной минуты) практическую неуязвимость. Силовые щиты 
становятся настолько мощными, что пробить их не сможет даже целая армада врагов. 
Пользоваться этим устройством нужно лишь в экстремальных случаях, когда наваснападают 
существенно превосходящие силы противника. Стоит она непомерно дорого, но и эффект от 
ее воздействия огромен. После того, как накопленная в устройстве энергия иссякнет, оно 
автоматически отключится. Однако через достаточно большой промежуток времени энергия 
накопится вновь, и вы снова сможете его включить. 


Система автонаведения орудий (Blindfire targeting) 


Регистрационный код: BLF1 


Стоимость: нет 
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Эта штука не имеет цены. И купить ее обычными методами через ССМ невозможно. Собственно 
говоря, это не модуль, а компьютерная программа, разработанная специально для военных, и 
поэтому секретная. Получить вы ее можете только после того, как выполните несколько миссий 
(количество их зависит от успеха выполнения) по заказу военных. При активации программа 
самостоятельно наводит ваши орудия на пиратские корабли (те, которые на радаре помечены 
красными точками). Вам остается только надавить на гашетку, и противник будет уничтожен. 
Если после получения этой программы вы “порвете” с армией, переметнувшись на сторону 
пиратов, то сработает механизм самоуничтожения, и программа удалит себя из компьютера. 
После этого вы никогда больше не сможете получить ее вновь. 


Противоракетная система 
(RTS Anti-missiles) 


Регистрационный код: RTS 





Стоимость: нет 


Так же, как и предыдущая, эта система представляет собой программу, которая при активации 
способна отклонить или отправить назад вражескую ракету. Купить эту программу также 
невозможно. Ее можно получить лишь в уплату за выполненную работу, причем за достаточно 
серьезную. К получению этой вещи стоит стремиться, таккак она гарантирует вам практически 
полную защиту от вражеских ракет. 


Фильтр сигнала (Signal filter) 


Регистрационный код: VFLT 





Стоимость: 6000 кред. 


Не думайте, что только вы можете заслать вирус в бортовой компьютер противника. Он может 
сделать то же самое с неменьшим успехом. Наверняка вам не захочется получить вирус в 
свой компьютер. Для этого и нужно приобрести эту систему. Она отфильтровывает приходящий 
сигнал и пытается “отловить” вирус дотого, как он попадет в компьютер. Вероятность “отлова” 
составляет 50 процентов, а это значит, что вы не можете чувствовать себя совершенно 
защищенным от воздействия противника. Тем не менее, некоторую надежду это устройство 
все таки вселяет. 


Ядерная бомба (NUKE’EM) 


Регистрационный код:МУКМ 





Стоимость: 4000 кред. 
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Из названия устройства понятно, что OHO обладает совершенно невероятной силой и способно 
уничтожить все истребители, находящиеся в зоне поражения, а тяжелым кораблям причинить 
огромные повреждения. Причем она совершенно не делает разницы между своими и чужими. 
Поэтому использовать ее можно только тогда, когда на радаренетни одного мирного торговца 
или нет армейских кораблей (иначе все они тоже будут уничтожены). Сбросив бомбу, включайте 
ускорители и удирайте. Иначе плазменный шквал догонит и вас. Хорошо, что запал у нее 
срабатывает с некоторой задержкой, которая позволяет вам благополучно скрыться. После 
того, как она взорвется, возвращайтесь назад и добивайте выживших. 


Товары 


Как вы уже знаете, в игре существует семь 
категорий товаров, от продажи которых вы 
можете получить выгоду. В каждую катего- 
рию входит пять наименований, довольно 
сильно различающихся по цене. Тут есть од- и 4 a ИС ве 
на тонкость. Даже если вы знаете, что от пере- | EMPTY BAYS 
продажи некоторого груза получите очень вы- i 

сокий процент прибыли, все равно обратите 
внимание на его стоимость. Если она доста- 
точно низка, то для того, чтобы заработать су- | Toxine, 
щественную сумму кредитов, вам нужно бу- ре shea 
дет закупить его огромное количество — мо- 

жет быть даже не вмещающееся в самый 
большой грузовоз (за фрахт которого нужно ee okie ee в. от 
платить немалые деньги). С этой точки зре- Нет в мире совершенства... Товаров 

ния куда как выгоднее покупать товар, удель- слишком мало. 

ная стоимость которого как можно выше. Даже при относительно небольшом проценте при- 
были конечная прибыль будет выше. Плюс ко всему, для перевозки дорогостоящего товара 
вам потребуется небольшой транспорт, который стоит гораздо меньше. Однако все выше- 
сказанное станет для вас верным только тогда, когда из кошелька уже будет топорщиться 
приличная пачка банкнот. На начальном этапе вам волей-неволей придется покупать и про- 
давать лишь дешевые товары (на все остальное просто не хватит денег). Цены на товары в 
разных уголках галактики не являются фиксированными. И график колебания цен предста- 
вить также невозможно. Поэтому в данной главе приведен полный список товаров, а так же 
их цены на планетах Anhur, Hermes и Cruis к началу игры: 
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| Промышленные товары ВЕ Е | 
Пластики (Plasteen) 17 
Стройматериалы (Brikerete) 10 
[Питановые сплавы (Titan alloys) 15 | 
Биополимеры (Biopolys) 26 

[Дерево (Lumber [7 | 
Медицинские товары и оборудование ОБОИ АОИ | 
Биокибернетические органы 

(Cybernetics Limbs) 47 | 
[Электронные аптечки (Medi Kit) 9 | 12 | 7 | 
[Кровь (Blood) 37 | 
[Искусственная кожа (Synthi Skin) | 51 | 60 | 54 | 
| Электронные глаза (Optic Nerves) | 58 | 68 | 69 | 
[Верно (Grain 7 | 
Удобрение (Fertilite) | 6 |4 | 4 | 
|Дистиллированная вода (Fresh Water) 7 | 
| Qomawxuii скот (Livestock) 12 | 
|Синтетическая еда (Synthi Meat) 20 | 
Е | | 
| Солнечные генераторы (Solar Generators) 75 | 
|Скафандры (Enviro Suits) 19 | 
| Погрузчики (Power Loaders) 39 | 
[Атомные буры (Atomic Chisel) 11 | 
{Коммуникаторы (Comms Units) 41 | 
Предметы роскоши ПЕ НИ 

| Пиво “Бекс” (Bex Beer) эЭ | 1 | 8 | 
|Керулеанские самоцветы (Cerulean Gemstones) 142 | 
|Грызуны (Fluffy Rodents) a ee ee 6 | 
[Подсолнечник (Sun Flowers) 5 | 
[Стероиды (Warp Steroids) 45 40 44 
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Anhur Cruis | 


| Руда 





120 238 


49 | 


| Мозговые импланты (Brain Implants) 157 
(“Эликсир счастья” (Pleasure Borgs) 


[Радий (Ahadiur) a ie а 
| Платина (Platinum) 1—8. BI 4 
[Йридий (ит) ПЕ И ПАБЕ ВНЕ. 
Цезий (Cesium) ОБОИ ПО ОИ ИИ: 
[Литий (УВВ) | 
Товары “черного рынка” ПО ae | 
[Нервный токсин (Nerve Toxin) 20 | 
|Человеческие органы (Human Organs) 154 | 
| Огнестрельное оружие (Firearms) 9 | 
| 187 
54 | 





Вы спросите, почему именно для этих трех планет здесь указаны цены? Существует 
несколько причин. Во-первых, все эти планеты находятся в центральной части галактики и 
расположены достаточно близко друг от друга. Так что несколько коротких рейсов помогут 
выбраться из тяжелого финансового положения. Во-вторых, армейские корабли любят кур- 
сировать в этом районе космоса, так что пиратских кораблей здесь достаточно мало, и вы 
можете без особого риска проворачивать свои финансовые операции. И наконец, в-третьих, 
цены на этих планетах меняются достаточно незначительно, так что можно быть практически 
уверенным в том, что некоторый товар на одной планете будет стоить дороже, чем на другой 
(делайте выводы). 

Что касается товаров “черного рынка”, то здесь разговор особый. Их явно не стоит пере- 
возить между этими планетами. Военные (нюхом они их что-ли чуют) не дадут провезти та- 
кой груз. Безо всяких “но” вы будете атакованы, а возможно, и уничтожены ими. К тому же, 
колебания цен на “черные” товары здесь незначительны, поэтому прибыль от их перевозки вы 
будете получать несоизмеримо маленькую по сравнению с опасностью, которой подвергне- 
тесь. 

Достаточно детально исследовав игру, мы пришли к выводу, что наибольшую прибыль 
можно получить, провернув в начале игры следующие операции: 

Закупите на планете Bex дерево, пиво (здесь оно дешевле всего, таккак именно або- 
ригены — единственные в галактике — и производят этот продукт) и домашний скот. Везите 
все это Ha Hephaestus. Продав товар там, вы почувствуете, что ваш кошелек “потяжелел” на 
сумму около 7000 кредитов. 

Затем разорвите контракт с пилотом грузовоза и летите Ha Cruis. Купите там на все 
деньги биокибернетические органы и электронные аптечки. Постарайтесь взять грузовик как 
можно большего объема (едва-ли в достаточно маленький вместятся все ваши приобрете- 
ния). Летите с товаром на Anhur. В результате вы заработаете еще около 10000 кредитов. 
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Распустив команду, отправляйтесь Ha Leviatha, где закупите искусственные глаза и 
домашний скот (на все предложения о контрактах, которые будут появляться в полете, отве- 
чайте отказом. Ваш истребитель еще слаб для войны). Везите все это на Негтез. Тут вы 
продадите это с достаточной выгодой, точную цифру которой сказать невозможно. В принци- 
пе, на этом можно остановиться, и дальше летать по маршруту Leviatha—Hermes, закупая на 
последнем руду и оборудование. 

Также неплохую прибыль могут принести чартерные рейсы между Hermes и Cruis, в 
основном, из-за близкого расположения планет. Закупайте Ha Hermes кровь, электронные 
глаза и солнечные батареи и перевозите все это на Cruis. 

Также неплохую прибыль, получение которой связано с определенным риском, вы мо- 
жете получить от торговли запрещенными товарами, перевозя их по следующим маршрутам: 


‚ междувВех, где необходимо закупить человеческие органы, “эликсир счастья” и моз- 
говые имплантанты, U Hephaestus. Обратный путь вам придется проделать “порож- 
няком”; 


‚ между Massanas (закупите там мозги и человеческие органы) и Ostina. За каждый 
рейс вы сможете получить около 9000 кредитов; 


¢ междуКагаНКи$ (купить мозги и органы) u Janus—4 (тут нужно покупать огнестрель- 
ное оружие, солнечные генераторы и переносные радиостанции). На этом вы смо- 
жете “навариваться” до 10000 кредитов за каждую “поездку”. 


Миссии в игре. 
Общие соображения 


Хотя миссии и не играют главную роль в игре, 
тем не менее, чтобы дойти до конца, надо вы- 
полнить определенное их количество (впро- 
чем, оно не является фиксированным и зави- 
сит только от вашего поведения на просторах 
галактики). Таким образом, невозможно за- 
ранее предсказать, какими окольными путя- 
ми вы будете добираться до “победного” кон- 
ца, которого вообще-то в игре нет. В данной 
главе приведены лишь некоторые соображе- 
ния по поводу того, как проходить тот или иной 
ТИП МИССИЙ. 


Родал, Oh - FWA hen ИГО Wwe SYTUTS 





Фантастика... Нет реальность. 
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Миссии класса “найти и уничтожить” 


Плата за эти миссии не является особо большой. Собственно говоря, это самые “дешевые” 
задания. При заключении такого контракта внимательно следите за тем, от кого он исходит. 
Лучше всего “подписываться” на уничтожение главаря пиратов. Такие предложения обычно 
исходят от военных и изредка от баронов — владельцев планет. В этом случае вам будет 
оказана всяческая поддержка и помощь в бою со стороны военных (от пиратских кланов это- 
го не дождешься). В задании указывается предполагаемая точка встречи и силы противника. 
Не факт, что враг окажется именно там, куда указывает заказчик. Но, с другой стороны, OT— 
клонения не составляют больше одного прыжкового перехода. Перед началом выполнения 
задания увольте пилота грузовоза (он будет только мешать). Теперь подумайте над выбором 
напарника. Если корабль у вас достаточно хорош, а предполагаемое сопротивление против- 
ника невелико, то вы можете не брать напарника вовсе (чтобы не платить ему деньги за ра- 
боту). В любом случае, даже если намечается “крутой замес”, не стоит брать самого опытно- 
го, а потому, дорогого напарника. Можно обойтись новичком (и пожертвовать им в бою). При- 
летев в точку назначения, вы либо сразу наткнетесь на того, кто вам нужен, либо вам придет- 
ся подождать некоторое время. Если никто так и не пожелал “выйти” из гиперпространства в 
течение нескольких минут, то обшарьте две соседние прыжковые точки. В одной из них точно 
будет находиться противник. Вступайте в бой и уничтожайте все корабли. После того, как 
будет убит тот, на чью голову вы заключали контракт, вам придет электронное письмо с по- 
здравлениями по поводу выполненной работы. Однако останавливаться на достигнутом не 
стоит. Вы можете заработать некоторую премиальную сумму. Помните, что за каждый унич- 
тоженный пиратский корабль вам начисляются премиальные очки. Поэтому, постарайтесь 
перебить всех, несмотря на их попытки к бегству, которые наверняка будут предприняты. 


Совет: не откликайтесь на просьбы пиратов оставить их в покое за определенное возна- 
граждение. Они не стоят того. 


Совет: в миссиях подобного плана не ходите в “лобовую” атаку на врага. Как только вы 
совершите подобную глупость, куча остальных накинется на вас с боков. Какой бы креп- 
кой броней ни обладал ваш корабль, массированной атаки ему не выдержать. Лучший 
способ атаки — зайти в хвост противнику, пустить ракету (он не сможет от нее уклонить- 
ся) и атаковать лазерами. В считанные секунды все будет кончено. Можно приниматься 
за следующего. 


Миссии класса “сопроводить транспорт” 


Эти миссии по праву считаются самыми сложными. Но и оцениваются они чрезвычайно до- 
рого. Поначалу, пока у вас еще мало опыта, не стоит связываться с такими контрактами. Их 
провал охарактеризует вас не с лучшей стороны (собственно, после него за вами начнет 
охоту заказчик). Зато при успешном выполнении вы сможете получить до 15000 кредитов, 
плюс премии за уничтоженных пиратов. Миссия состоит изтрех фаз. На первой вам необхо- 
димо добраться до эскортируемого корабля. Причем лететь необходимо кратчайшим маршру- 
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том, иначе грузовик уйдет без вас. Отбивать- 
ся от пиратов по пути следует тоже, по воз-— 
можности, быстро. Если вы задержитесь с ни- 
ми, то результат будет также плачевным. И 
еще — постарайтесь не получить особых по- 
вреждений (броня еще очень пригодится). Ну 
вот, вы и добрались до эскортируемого судна. 
Поздоровайтесь с его пилотом. С этого мо- 
мента он будет подчиняться вашим командам. 
Если поблизости нет врагов (а так обычно и 
бывает), то оставьте транспорт в начальной 
точке (приказ сохранять текущее положение 
в пространстве), а сами летите вперед, по ма- 
ршруту, который вы проложили до конечной Г os 
точки. При прокладке маршрута вас должна ОЙ, кто это? 
заботить не столько его длина, сколько нали- 
чие кораблей противника по пути (изображение корабликов на карте галактики). Поэтому, 
лучше всего продвигаться к цели маленькими шажками, прокладывая каждый раз маршрут 
на один переход вперед. Если в точке, куда вы попали, присутствуют враги, уничтожьте их и 
приказывайте транспорту следовать за вами. К сожалению, напарника невозможно оставить 
рядом с грузовиком. Поэтому, покидая его, вы лишь питаете надежду на то, что в ваше отсут- 
ствие на него никто не нападет. В случае, когда на вас напали пираты после того, как вы 
позвали к себе грузовик, сражаться следует, не улетая далеко от охраняемого корабля. Враги 
накинутся на него, а вам останется лишь отстреливать их быстро и поодиночке, чтобы они не 
успели потрепать транспорт. Впрочем, сражение с ними в таком разе гораздо проще, чем в 
миссиях по уничтожению. Таких сражений вам предстоит не одно и не два, и чем выше опла- 
та, тем сложнее будет пройти такую миссию. 

После того, как вы доберетесь до конца, попрощайтесь с транспортом. Ваша миссия 
окончена. От заказчика немедленно придет электронное письмо с поздравлениями и указа- 
нием на то, что можно получить гонорар. 





Совет: на такие задания опять же не берите собственный транспорт, а вот на напарника не 
скупитесь и выбирайте самого дорогого, какого только сможете найти. 


Предупреждение: если даже эскортируемый транспорт погиб, вы все равно сможете попра- 
вить себе репутацию, подобрав его пилота в спасательной капсуле (за это даже дадут не- 
сколько сотен кредитов, которых едва хватит на починку вашего корабля и оплату напарни- 
ка). О том, как это сделать, вы сможете прочитать в пункте “Миссии класса “спасти человека”. 


Миссии класса “Открыть проход” 


Такие задания обычно поступают от баронов, планеты которых заблокировали пираты. Тор- 
говля загнивает, а население просто в панике. Только вы и можете спасти их от разорения. В 
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принципе, задание очень похоже на простое уничтожение пиратов, исключая TOT факт, что 
около планеты будет находиться не один десяток “друзей”. Из-за этой малости цена миссии 
весьма существенна. На напарника не скупитесь, его помощь достаточно существенна. Вы 
даже можете взять с собой грузовик, набитый товаром, который, по вашему мнению, можно 
будет выгодно продать на планете. Главное, оставьте его на один переход до планеты (вызо- 
вите после победы над противником). Вступая в бой, постарайтесь поберечь себя, отправляя 
напарника в самое пекло сражения. Если вам станет совсем туго, постарайтесь сбежать от 
пиратов и приземлиться. Ремонтируйтесь на поверхности и снова отправляйтесь в бой. Вы не 
можете не выполнить этот контракт. Оправданием его невыполнения может служить только 
смерть. После того, как последний противник повержен, и из космоса не появляются новые, 
вам придет письмо с поздравлениями. Миссия окончена. Теперь можете вызывать транспорт 
и садиться на планету. Там вас ждет гонорар. 


Совет: Обычно, после выполнения такого задания барон предлагает постоянную службу у 
него. Соглашаться с этим не стоит. Мало того, что вы не сможете далеко улетать от планеты 
(постоянно начнут приходить сообщения с просьбами вернуться), так еще и денег вам будут 
платить не столько, чтобы шикарно “разгуляться”. Оставайтесь лучше вольным торговцем. 


Миссии класса “Спасти человека’ 


Эти миссии достаточно просты, но тем не менее оплачиваются неплохо. Напарника на такое 
задание брать вообще не стоит, но и транспортный корабль тащить за собой не нужно. Вни- 
мательно прочитайте задание и определите, где находится то место, в котором болтается 
спасательная капсула. Летите туда, не особо торопясь (терпящий бедствие подождет). No- 
старайтесь не ввязываться в драки. Вам либо придется уничтожить всех противников, либо 
они погонятся за вами, тогда задача по спасению несколько осложнится. Прибыв на место, 
найдите в космосе капсулу (РОО). Она будет обозначена желтым цветом. Подлетите к ней на 
расстояние, не превышающее 200 метров, и включите притягивающий луч. После того, как 
капсула будет притянута, отправляйтесь на ближайшую планету, где пилоту будет оказана 
первая помощь, а вам выплатят гонорар за работу. 


Некоторые возможности 
по облегчению жизни 


Вы, наверное, не раз задумывались о том, как было бы здорово стать бессмертным. В этой 
игре у вас имеется такая возможность (впрочем, кое-что другое вы также сможете получить, 
прочитав этот пункт). Для того, чтобы воспользоваться кодами взлома, во время полета вы- 
зовите навигационную карту. После ее появления нажмите (FJ, а затем наберите в строке 
одно из следующих слов и нажмите Ещег: 
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NO TALENT — бессмертие 

ВЕР МЕ УР — восстановить всю броню и оружие 

РЕТУ РЕТУ — заправить до максимума ускорители 

CHILL OUT — отключить перегрев лазеров при стрельбе 
NAPALM — бесконечное количество ядерных бомб на борту 


Если вы введете все коды, то практически обретете силу бога. вам ничего не будет 
стоить сразиться в одиночку с огромным флотом, и, не потеряв не единого волоска, выиграть 
эту драку. Напарник в таких случаях обычно не нужен. Не нужно забывать лишь того, что 
коды действуют только в космосе. После того, как вы опуститесь на планету или состыкуетесь 
с космической станцией, действие всех кодов пропадет. При следующем выходе в космос их 
следует опять включить. 


Несколько советов для 
“хакеров” 


Те из вас, кто незнаком с шестнадцатиричной системой исчисления и такими полезными штуч- 
ками, как “Hacker’s view”, могут смело пропустить этот пункт. Для остальных сообщаем, что 
файл записи игры (дате00.# - game09. iff) содержит множество интересных мест, подправив 
которые вы вполне можете получить некоторые преимущества над противником: 


Модули 


























Номер точки Смещение в файле Номер устройства на корабле 
1 226 Hex/550 Dec 00 = Coolant Unit Mk | 

2 22E Hex/558 Dec 01 = Coolant Unit Mk II 

3 236 Hex/566 Dec 02 = Coolant Unit Mk Ill 

4 23E Hex/574 Dec 03 = Coolant Unit MK IV 

5 246 Hex/582 Dec 04 = Auto Repair Unit Mk | 

6 24E Hex/584 Dec 05 = Auto Repair Unit Mk II 

7 256 Hex/592 Dec 06 = Afterburner Enhancer Mk | 


07 = Afterburner Enhancer Mk II 
08 = Afterburner Enhancer Mk III 
09 = Shield Enhancer Mk | 

ОА = Shield Enhancer Mk II 

OB = Shield Enhancer Mk III 
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Номер точки 
на корабле 


OC = BSE Virus Transmitter МК | 
OD = BSE Virus Transmitter Mk II 
OE = Signal Filter 

OF = Warp Shields 

10 = Nuke’m 

11 = Hi-Ex Mines 

12 = Proximity Mines 

13 = Viral Mines 

14 = Decoys МК | 

15 = Decoys Mk Il 


Смещение 

в файле 

256 Нех/598 Dec 
25Е Hex/606 Dec 
266 Hex/614 Dec 
26E Hex/622 Dec 


Номер ракеты 








276 Hex/630 Dec 





27E Hex/638 Dec 





о On] By Go} Pol — 


Номер точки 


286 Hex/646 Dec 


Смещение в файле 


296 Hex/662 Dec 
29E Hex/670 Dec 


00 = Snipe 

01 = Brute Mk | 
02 = Brute Mk II 
03 = Python 

04 = Disrupter 
05 = Banshee 
06 = Proximity 


07 = Stingray Torpedo 
08 = Hellraiser Torpedo 


Номер ракеты на 
корабле 

00 = Stream Laser МК | 
01 = Stream Laser Mk II 





2A6 Hex/678 Dec 


02 = Volt Laser 





2AE Hex/686 Dec 





>| | № — 





2B6 Hex/694 Dec 


03 = Flux Beam Mk | 

04 = Flux Beam Mk II 

05 = Mass lon Cannon 
06 = Kraven Laser MK IV 


Кроме стандартных лазеров, вы сможете поставить еще один видтяжелых орудий, ко- 
торый устанавливается только на большие корабли: 
07 — большая лазерная пушка, обладающая огромной убойной силой. 
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Сводная таблица ваших кораблей 


Если вам лень читать все описание, то можете просто заглянуть сюда и найти все, что вам 
нужно по истребителям, которые вы можете приобрести в течении игры: 


Класс |Стоимость |Скорость | Маневрен. | Щиты | Броня | Модули | Ракеты | Пушки | Макс. Макс. 


| скор. |скор. сук 
STRAITH 

oH 

VELACIA 

pa 
AURORA 

[PRO1] 3400 
DURESS 

[MLO1] 6000 
DRAKKAR 

[KNO1] 9000 aE 
SHAMAN 

[PRO2] 1700 
JENDEVI 

[PRO4] 4500 
SKECIS 

Mk II а 8000 Пе 
SKECIS 

fe 8500 ЕЕ 
HERETIC 

2 fo | 4 
KALRECHI 

[PLO4] 110000 Be 


577 | 


641 | 


wo © № 
№ № © 
о о © 

© 

BN 

— 


о 


о о о 


Ва 

= 

a 

=] 
wo № [o) 
on N № 
© [<®) о 

on 

on 

o 


N 
— 
o 


ia 
[^^] 
[$] 
oo 
N 
— 
o 


> 
о 
о 
© 
о 
о 


© © 

on on 

Ев. 
N 
— 
© 


NX 
— 
oO 


KARNENAN 
[PRO3] сред | 70000 


ICARUS 
[РАО5] тяж 0 


> 
о 
о 
© 
о 
о 


ыы 


— — — 
№ о о 
[6 [А о 
о о о 
о о о |= © © 


FALDARI 
| МКИ [ML3a}] тяж 0 ela 359 719 | 
FALDARI 
[MLO3] 160000 ste 359 719 | 
FREIJ 
es тяж 1180000] 9 400 800 
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Ee ee ee Модули | Ракеты | Пушки | Мас. | Мак. 
скор. суж 

РАЕЦ Mk Il 

ies feel oa [ote Lo [2 Vs fom a 

| DANRIK 

[KNO2] тяж | 250000 400 800 


Несколько проблем 
и решений: 


Проблема: Я не могу купить корабль Freij Mk II, хотя его описание и дано в руководстве. 
Решение: Это станет возможным несколько позже, после того, как в “новостях” проскочит 
объявление о его продаже. После этого данный корабль можно будет искать на планетах (но 
не на всех). 























Проблема: Игра дает сбой, когда я совершаю посадку Ha Hermes или Hephaestus. 
Возможные решения: 

1) Попробуйте при посадке вставить СО-1 вваш CD-ROM. 

2) Увеличьте значения переменных FILES и BUFFERS в файле CONFIG.SYS. 

3) Выключите пункт “Video transitions” в меню настроек игры. 

4) Не используйте программы кэширования винчестера. 

5) Не используйте ЗО-графическую карту. 

6) Установите программу UniVBE. 


Проблема: Я не вижу никаких миссий. 
Решение: Миссии будут появляться позже, когда вы немного продвинетесь по “сюжету”. 


Проблема: Я не знаю, где купить лазер Kraven Mk IV. 

Решение: Вы не сможете его купить дотех пор, пока вам его не предложит Ralph McCloud. 
Вы должны спасти его от пиратов, а затем поговорить с ним в баре на планете Негтез, где он 
будет поджидать вас. Только после этого лазер станет доступен вам через ССМ за 16.000 
кредитов. 


Проблема: Я не могу купить систему RTS и Blindfire. 
Решение: Эти системы, как сказано выше, приобрести нельзя. Ими награждают за удачное 
выполнение некоторых миссий. 
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Проблема: Миссия “Angus Santana”. 
Решение: В некоторых случаях РАО сообщает вам об этой миссии даже после ее выполнения. 
Позже это проходит. 


Проблема: Дублирующиеся миссии. 

Решение: Если вы видите на доске обьявлений миссию, контракт на которую вы уже заклю- 
чили, не выбирайте ее снова, пока не пройдете. Когда вы завершите ее, можно будет вер- 
нуться и пройти ее снова. 


Проблема: Я не могу уравнять скорости. 
Решение: Если вы используете джойстик, оборудованный рычагом тяги, функция уравнива- 
ния скорости не работает. Вам нужно отключить рычаг, чтобы ею воспользоваться. 


Проблема: Миссия “The Backroom Boys”. 
Решение: Если вы выбираете эту миссию, сначала уничтожьте корабли сопровождения и за- 
тем просканируйте Монолит (Boys внутри). После чего уничтожьте их корабль. 


Проблема: Напарник. 

Решение: Всегда имеет смысл выбирать лучшего напарника, насколько только это возможно. 
Те, что стоят более 400, — самые лучшие. Помните, что вы теряете напарника, как только 
приземляетесь на планете — поэтому, если он у вас действительно хорош, пытайтесь рабо- 
тать с орбитальными станциями вместо планет. Ну и кроме того, если предстоит действи- 
тельно тяжелая миссия, наймите себе мощный грузовик типа Монолит — его огневая под- 
держка придется вам как раз кстати. 


Проблема: Миссия “The Senator’s Daughter”. 
Решение: Навигационные точки 120 (лазерные турели), 24 (пираты), 21. He удавалось пока 
спасти девушку живой — она всегда мертва, но вы получаете свои 14000. 


Некоторые полезные 
советы 


® Никогда не ходите в лобовую атаку, иначе существенных повреждений вам не избе- 
жать. Лучше пронеситесь на ускорителях мимо, пристройтесь противнику в хвости унич- 
тожьте его. 


¢ Активнее используйте напарника. Он может оказать неоценимую помощь во время мис- 
сий по сопровождению, когда вы заранее знаете, что нападающих врагов будет доста- 
точно много. 


При стрельбе ракетами убедитесь, что используете нужные ракеты для нужных целей. 
Например: Hellraiser хорош против тяжелых кораблей a Python — против быстрых. 
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Защищайте свой грузовоз. Вы должны будете отбить все атаки противников, чтобы OH 
остался в живых и сохранил груз. Кроме того, если вы будете усердно защищать его, то 
и он поможет вам своими лазерами. 


Побольше крутитесь и маневрируйте в космосе, чтобы избежать попаданий противни- 
ка. Используйте лазеры на полную мощность. Вращаясь, вы можете запросто “проска- 
кивать” между лазерными трассами противника. 


На крайний случай используйте таран. Если щит противника не желает ломаться, BXO— 
дите в контакт и довершайте дело. 


Нельзя недооценивать коммуникации, что часто делают многие новички. К примеру, 
когда вам трудно, позовите на помощь напарника или грузовик. Если трудно приходит- 
ся другу, и вы не можете помочь достаточно быстро, обругайте врагов как следует. 
Девять из десяти, что после потока оскорблений они переключатся на вас, ау напарни- 
ка будет время передохнуть и восстановить щит. 


Атака на корабли с турелями может быть предельно опасна. Однако большинство из 
таких кораблей имеют свою уязвимую точку, непростреливаемую из орудий. Она мо- 
жетбыть внизу, сзади, где угодно. Пристройтесь туда и взорвите противника. 
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Хотите играть в Warcraft Il через Internet? 
Воспользуйтесь Kali! 


Почему вам нужна Кай? 


Вы играли в сетевые игры? Ha этот вопрос многие ответят положительно. Ведь в эпоху широ- 
чайшего распространения локальных сетей трудно представить себе хотя бы одну уважаю- 
щую себя организацию, которая бы не связала свои компьютеры в единую систему. И конечно 
же, в таких местах не обходится без игр, ради которых иногда может быть брошено все — 
личная жизнь или работа. Конечно, что может быть интереснее, чем сразиться с живым про- 
тивником, а не с “тупым” компьютером, постоянно совершающим одни и те же ошибки. 

Наконец, став чемпионом фирмы в некоторой игре, вам наверняка захочется сыграть с 
кем-то еще, чтобы доказать свою “крутость”. Первое, что приходит в голову — воспользо- 
ваться для игры Internet. Однако, ваша любимая игра не поддерживает Сеть. Как же быть? 
Все очень просто — достаточно лишь воспользоваться игровой системой Кай, которая по своей 
сути является программным эмулятором протокола IPX на базе TCP/IP. Кому-то эти слова 
скажут многое, а для кого-нибудь явятся просто пустым звуком. На самом деле все очень 
просто. Kali “обманывает” ваш компьютер, “подставляя” Internet в качестве локальной сети. 
Теперь вашей программе “кажется”, что игра идет с партнером, сидящим в соседней комнате. 
О существовании Internet она, понятное дело, и не догадывается. 

Изначально программист Джей Коттон не задумывал Кай, как коммерческую игровую 
систему. Просто ему хотелось сразиться в свою любимую игру Descent одновременно с 6-8 
противниками. И вот до чего довела жажда удовольствий. Небольшая “примочка” iDescent 
очень быстро переросла в серьезную систему, которая сумеет “убедить” работать практичес- 
ки любую сетевую игру. Сначала Ка! работала только в DOS, но затем, идя навстречу поже- 
ланиям пользователей, были выпущены версии для Windows’95 и OS/2. К тому же обещано 
скорое появление версии для Macintosh. 

Конечно, с этой системой не все так просто, как кажется на первый взгляд. Установив 
саму программу на свой компьютер, выеще должны найти человека в Сети, который имел бы 
такую же систему. Те кто имел дело с Internet, могут понять, насколько труден этот поиск. В 
Kali данный вопрос решен очень хорошо. Для поиска партнеров по игре, вам необходимо 
связаться в одним из Ка!-серверов, которых насчитывается более 150 в 25 странах. Их пол- 
ный список приводится в левой части основного окна программы, которая сразу после за- 
грузки “обзванивает” их всех и вычисляет время задержки сигнала, а так же количество иг- 
роков на сервере. Время задержки (Ping), измеряющееся в миллисекундах — очень важный 
параметр, определяющий, сможете ли вы играть через этот сервер. Если он слишком велик, 
то любая игра рискует превратиться в шахматную партию из-за очень низкой скорости обме- 
на информацией. Так что выбирайте такие сервера, у которых Ртд не превышает 1000. Са- 
мые популярные сервера, такие Kak CastleNet, обычно страдают от переизбытка пользовате- 
лей. Не стремитесь играть именно через них. Проще договориться с потенциальными парт- 
нерами и перейти на менее “населенный” сервер, где и начать выяснение отношений. 

Базовая поставка Kali поддерживает девять игр: Duke Nukem 3D, NetMech, Descent Il, 
Descent, Warcraft Il, Big Red Racing, Virtual Pool, Command & Conquer, Terminal Velocity. Если же 
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ваша любимая игра не входит в список, то для этого существует возможность запуска сессии 
MS-DOS (8 версии для Windows 95), откуда вы можете стартовать практически любую про- 
грамму. Хотя запуск ОООМ-а таким образом сильно смахивает на процесс проектирования 
танка в Автокаде. 

В системе Кай существуют целые чемпионаты, где люди уже давно друг друга знают и 
периодически встречаются, чтобы в очередной раз выяснить между собой отношения. Так, 
что если вы вдруг возгордились, став чемпионом офиса (допустим, no Warcraft Il), то стоит 
попробовать поиграть еще с кем-либо. И не думайте, что вам удастся легко отделаться и 
сразу стать чемпионом мира или хотя бы города. По опыту известно, что существует немало 
людей, которые играют очень хорошо и уже не первый год. 

Что касается собственно Warcraft Il, то эта “игра всех времен и народов” давно и прочно 
удерживает первые позиции по популярности среди “Кальщиков”. Тем не менее вы сможете 
провести немало времени, играя в другие подобные игры (вообще все динамические страте- 
гии чрезвычайно популярны в Internet). Народ очень любит играть в Command & Conquer или 
Red Alert. Camoe удобное место, где можно поучаствовать в чемпионате по C&C — это сервер 
с экзотическим названием C&C Red Alert. Больше всего практикуются дуэли, хотя вы можете 
присоединиться и к коллективной игре. Если вы все же сможете выиграть сражение, то вас 
ожидает почет и слава среди игроков. Тут уж вам надо подумать над своим игровым именем. 
По нему вас всегда будут узнавать, особенно если вы достаточно часто заходите на один и 
тот же сервер. Трехмерные крошилки тоже чрезвычайно популярны. На сервере Netmech вы 
сможете поиграть в одноименную игру. Сражения на боевых роботах против живых против- 
ников, а не против давно опостылевшего искусственного интеллекта, доставит вам истинное 
удовольствие. Причем можно играть либо “каждый сам за себя”, либо “команда на команду”, 
причем последний вариант представляет больший интерес. 

Настройка Kali под DOS — довольно сложное занятие. Не всем пользователям, осо- 
бенно начинающим это под силу. Лучше всего воспользоваться помощью опытного систем- 
щика. Если такой возможности у вас HET, а сами Вы оказались не в состоянии установить ее, 
то довольно обширную помощь можно получить на официальном сервере Kali по адресу hitp:/ 
/www.axxis. com/kali/. Здесь же можно найти ссылки Ha #Вр-узлы, откуда можно “скачать” пос- 
ледние версии программы под любую платформу, получить массу нужной информации и по- 
лучить полный список Ка!-серверов. Установка пакета под Windows’95 — дело куда более 
простое. 

Кроме маленького времени задержки, для нормальной работы Kali требуется доста- 
точно скоростной модем. Минимальным требованием является 14400, но лучше иметь модем 
28800. Только тогда все сетевые игры будут идти достаточно сносно (что ни говори, проекти- 
ровались они под локальную сеть, скорость которой существенно выше). Так что идеальным 
случаем для наших мест является модем 33600 и хорошая АТС, куда он подключен. Воттогда 
любая игра пойдет “с песнями”. 

Те, кто возжелал приобрести столь полезную лицензионную версию программы, могут 
найти информацию о ее продавцах в России на сервере компании Фантом (http: 
www.comset.spb.ru/vodoleev) Стоит она всего $20. Заплатив один раз, вы можете пользовать- 
ся ею вечно. И не стоит размениваться на “взломанные” версии. Хотя их великое множество, 
но ни одна до сих пор не работает без сбоев. 
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И как же с ней работать? 


В данной статье рассмотрены проблемы инсталляции и работы с Kali для Windows’95, так как 
в этой версии все смотрится гораздо проще. Инсталляционная версия Кай состоит из одного 
исполняемого файла, который и нужно запустить. Далее вам только остается следовать ин- 
струкциям по инсталляции. После установки запустите программу, щелкнув мышкой на икон- 
ке Kali95, которая появится в меню Program/Kali (программа запустится в любом случае, даже 
если вы сейчас не соединены с вашим провайдером). Ваш код нужно ввести только один 
раз — при первом запуске программы. После этого он будет запомнен самой программой и 
его всегда можно посмотреть в настройках. Так что сами решайте проблемы доступа к ваше- 
му компьютеру. Кроме кода, необходимо ввести ваше настоящее имя (оно может быть любым 
и не обязательно отражать сущность владельца), псевдоним (игровое имя, по которому вас 
будут опознавать в играх. Это пожалую самый главный параметр после кодаи менять его раз 
от раза нежелательно, иначе вашим постоянным партнерам по играм будет тяжело вас уз- 
нать при следующем сеансе связи. Кроме того, игровое имя должно быть уникальным, иначе 
вы не сможете работать с программой. Например: Phantom и phantom — два разных имени), 
адрес электронной почты (сюда можно писать что угодно) и местоположение вашего ком- 
пьютера (например, St. Petersburg. Не стоит, находясь в России, писать Africa, потому что вас 
всегда выдает IP—agpec). Теперь программа готова к работе. 

Как работать с Kali 

После того, как вы запустили программу, перед вами откроется основное окно Kali. В 
левой части вы можете увидеть список всех серверов, которые в данный момент существуют 
в системе. Каждый сервер характеризуется четырьмя параметрами. Это (слева направо) — 
название сервера, которое обычно отражает его общую направленность (например: С&С Нед 
Аей — здесь обычно собираются фанаты этих игр. Так что если вы хотите поиграть в одну из 
них — смело идите туда). Второй параметр называется Ping и характеризует время запазды- 
вания сигнала при передаче между вашим компьютером и данным сервером в миллисекун- 
дах. Если вместо числа стоят “****”, то с этим сервером либо нет постоянного соединения 
(несмотря на то, что он существует в системе), либо ваша программа находится в процессе 
связи с сервером. На самом деле никто не мешает вам просто перейти на другой сервер и 
“потусоваться” там до тех пор, пока Кай не соединится с тем, кто вам нужен. Третье число 
показывает количество пользователей на сервере. Правда по нему невозможно определить, 
сколько человек сейчас ведут светскую беседу, в которую можете вступить и вы, а сколько 
уже заняты игрой. И, наконец, последняя строчка дает расшифровку краткого названия или 
комментарий к нему (обычно всякие олухи пишут несусветную чушь, но уважающие себя сер- 
вера дают полную, насколько это возможно, расшифровку своего названия). Сервер, к кото- 
рому вы хотите “подконнектиться” выбирается по двум признакам, в зависимости от цели 
вашего соединения. Если ваша цель — просто поболтать об играх и посмотреть, насколько 
популярна та или иная “гейма”, то выбирайте сервер с наибольшим количеством пользовате- 
лей на нем. таким образом вы получите хоть какую-то гарантию, что вас поймут и вам отве- 
тят адекватно. Если же вы вознамерились поиграть в какую-нибудь сетевую игру, то выби- 
райте сервер с наименьшим Ртд-ом, тогда сигнал будет запаздывать меньше, и игра пойдет 
“веселее”. Конечно, меньше всего Ping на российских серверах (на данный момент единст- 
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венный нам известный — это Peterlink). Очень часто (особенно в Российских условиях), Ha 
серверах с маленькой задержкой находится мало народу (скорее всего, вы будете там в оди- 
ночестве. Естественно, что ни о какой сетевой игре речи быть не может). Так что, обращая 
внимание на скорость, не забудьте и о количестве пользователей. Удобство просмотра сер- 
веров обеспечивает пункт меню Serverl|Sort, который позволяет отсортировать все сервера по 
имени, количеству пользователей или Ртд-у. Для того, чтобы соединиться с сервером, на- 
жмите дважды левую клавишу мыши Ha его названии или выберите соответствующий пункт в 
меню Server. 


Вы соединились. Что делать дальше? 


После того, как у вас успешно прошло соединение с каким-либо сервером, вы попадаете на 
канал общения (chat), где обычно идет дискуссия обо всем подряд. Все сообщения вы сможе- 
те увидеть в центральном окне, которое теперь занимает большую часть экрана (вы и сами 
сможете написать туда сообщение, воспользовавшись строкой ввода внизу этого окна). Ле- 
вая часть основного окна сворачивается в полоску, зато открывается правая. Она разделена 
на два окна. В верхнем окне расположен список всех пользователей, которые ведут общение 
по каналу, а в нижнем — список каналов. В него всегда входит Chat. Остальные каналы могут 
меняться от сервера к серверу (как правило неизменными остаются каналы, посвященные 
Warcraft-2, Duke3D, C&C uv Read Allert). Переключение каналов осуществляется щелчком мышки 
в название нужного вам канала. Все пользователи имеют обыкновение “тусоваться” на об- 
щем канале, а на специальных каналах никого нет. Когда вы с кем-то договоритесь поиграть, 
перейдите на специальный канал (не забудьте своего партнера об этом предупредить), либо 
откройте персональное окно, дважды щелкнув на имени пользователя и нажав в появившем- 
ся окне кнопку “Private Window” (открывайте персональное окно только втом случае, если вам 
есть что сказать конкретному человеку). Если партнеров по игре больше одного, то не стоит 
открывать персональные окна для каждого, проще всем вместе перейти на специальный ка- 
нал. В отличие от общего канала, все сказанное в приватном окне видно только вам двоим. 
Как можно точнее договоритесь о настройках в игре, так как некоторые игры не позволяют 
вести диалог в процессе подключения их к сети. Еще перед началом игры вам неплохо бы 
узнать свой Ping (потому что в вашем окне он всегда стремится к нулю, но это неправильно). 
Просто спросите его у товарища (скорее всего, вы получите ответ на этот простой вопрос). 


Как запустить сетевую игру по Кай? 


В нижней части окна Кай расположены иконки различных игр(всего их девять: Duke Nukem 
3D, NetMech, Descent-2, Descent, Warcraft-2, Big Red Racing, Virtual Pool, Command & Conquer, 
Terminal Velocity). Десятым номером идет сессия DOS, из которой можно запустить любое 
приложение по сети. Все эти игры при инсталляции Kali настраиваются по умолчанию, то есть 
в корневой каталог диска С. Это не всегда хорошо — ведь ваши игры реально могут распо- 
лагаться в других каталогах, нежели указано в настройках Кай. Тогда при попытке соедине- 
ния ваша программа просто не найдет нужной игры (она конечно предложит поискать на вин- 
честере файл с совпадающим названием, однако поиск занимает довольно длительное вре- 
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мя, в течении которого вашему оппоненту придется ожидать вас, а это не очень корректно). 
Настоятельно рекомендуется настроить все имеющиеся у вас программы до того, как вы на- 
чнете сеанс связи с сервером. Существует три пути настройки. Во первых, можно нажать 
правую кнопку мыши на иконке нужной игры. Во вторых, щелкнуть на кнопке Config в нижнем 
левом углу окна. В третьих, выбрать пункт Configure menu..., в меню Games. В любом случае 
вы попадете в систему конфигурации всех десяти игр, и уже там сможете установить путь, по 
которому находится запускаемый файл. Договорившись о порядке запуска определенной иг- 
ры, щелкните мышкой на соответствующей иконке или выберите название игры в меню Games. 

Вытакже можете поиграть через Ка! в игру, которая не заложена в стандартный список 
игр. Для того, чтобы это сделать, запустите сессию DOS из Kali и уже оттуда — саму игру. По 
идее, никаких сбоев быть не должно. Второй способ добиться того же эффекта — поменять 
запускаемый файл в одной из стандартных иконок (не мешает так же сменить и саму иконку, 
чтобы в дальнейшем не перепутать название игры). Вообще старайтесь как можно меньше 
заставлять ждать партнера. Этим вы покажете свою воспитанность и способность хорошо 
работать с Internet. 

В самой игре в качестве типа соединения, вам нужно выбрать локальную сеть (или IPX/ 
SPX — протоколы). Тогда вы увидите всех ваших потенциальных партнеров. 


Некоторые общие рекомендации по работе с Кай 


Выбирать место и время сражения нужно исходя из состояния линии связи между вами и 
вашим противником. Ведь тот факт, что Ping у сервера, на который вы “залезли” весьма не- 
велик, еще ни о чем не говорит. Внимательно оцените время задержки вашего оппонента и 
ваше. Иначе может получиться такая ситуация, что партия в Duke3D превратится в нечто, 
скорее напоминающее шахматы, чем трехмерную крошилку. Опытным путем проверено, что 
на задержке более 300 миллисекунд сносно работает лишь Warcraft-2 или пошаговые игры, и 
то при наличие соответствующего патча для Кай, который существенно ускоряет его работу в 
сети (файл называется War2patch.exe и “скачать” его можно совершенно бесплатно очень 
много где). Вообще желательно заранее узнать, нет ли для вашей любимой игры специаль- 
ного апгрейда для Kali и использовать его. Естественно, что все игры чувствуют себя очень 
хорошо, если вы и ваш противник имеете выделенный канал с высокой скоростью передачи, 
или по крайней мере подключены к одному серверу, находящемуся в вашем городе. В прин- 
ципе вы сами можете стать сервером, чтобы ваш новый знакомый подключился напрямую к 
вам, без утомительной процедуры дозвонки по |Р-адресу (такой способ наверняка ускорит 
ваше общение, ведь теперь все будет зависеть лишь от скорости модема). Для этого выбери- 
те в окошке с именами клиентов данного сервера себя и в меню Players щелкните мышкой на 
пункте Add as Server. Затем в меню Server выберите пункт Server mode. С этого момента вы 
станете одним из серверов системы Kali и сможете увидеть свое имя в списке. Можно начи- 
нать игру. 

Как выяснилось, в ходе общения с Кай существуют мировые чемпионаты и различные 
турниры по сетевым играм, а главное — всегда есть куча народу, готового поиграть с вами. 
Это могут быть как зеленые новички, так и крутые профессионалы. На данный момент бес- 
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спорным лидером среди игр является WarCraft 1. За ним идут Duke3D, C&C, Red Alert. Где-то 
у нижнего предела популярности стоят Оезсег{-1,2 и Terminal Velocity. UV совсем уж непопу- 
лярными являются пошаговые игры Tuna Heroes of Might & Magic unu Worms+. 

Все прелести системы Кайневозможно описать на бумаге. Это надо попробовать самому. 
Так что играйте и наслаждайтесь вашими любимыми играми на ПРИНЦИПИАЛЬНО ИНОМ 
уровне! 


771 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





Подробное содержание 


772 


Введение... олива нь ева весовое Чье 5 
Обозначения... оао ео наи наливать 8 
Стратегические VPI 2.2.2... .ccesssscscccceccccsscsccercesscccceressscsnccorsessssccnscccosscesssscccnscccoeee 9 
Krush; Kill and: Destroy iiiiincccseccceccccscccecetdacctlcsdssccssssesezenasensanccevestcedassccaccctcaterses 18 
Установка игры... леди алии 19 
управление ое оо ИА 20 
Здания, сооружения, боевые модули, вспомогательная техника......... 25 
Здания людей‘ о ор eh oeaneiei ons Ae eae ine 25 
здания мутантов: лапа либо 28 
Стационарные защитные сооружения людеЙ ..................... и ииииииииинииие 30 
Стационарные защитные сооружения мутантов .................. инь 31 
Пехота; ео лиии НИНЫ 32 
Машины:людЕеИ.....:.: даласи 34 
Машины и боевые животные мутантов....................... и иииииииииининиииинниини 37 
Боевая техника, оставшаяся со времен последней войны ................... 39 
Таблица сравнительных характеристик модулей людей....................... 40 
Таблица сравнительных характеристик модулей мутантов .................. 41 
Таблица сравнительных характеристик модулей-сюрпризов .............. 42 
Кампания... елки ии 42 
Война на стороне людей .................. нии иииииииииииииииииииииииинииииниининенинининии 42 
Война на стороне мутантов....................... ини иииииитшииииннни 67 
Маленькие COKPE TDI ............sssssssssssssssssssssssscnsncaessesccscccccccecccsseceecececeeeeseeeees 88 
Heroes of Might and Magic Il ................ssccsscscessssceecessccceescceressccceeessccceesesscccceeesees 90 
Начальные меню. лилии 94 
Интерфейс... лиана нина 99 
Горячие’ клавиши... отдали лире оны 102 
Герои; заорал оон нений 102 
Бонусытеровв: онлаин 104 
Таблицы развития героев....................... нии ииииииииииининииниииининннни 109 
Городаи'замки'... опиаты 110 
общиездания даа лето 112 
Здания расы М/апОск ............... ини 116 
Здания расы МИгага ................ иене 117 
Здания расы Месготаг(сСЕг............. ини иининииниииниинии 118 
Здания расы Зогсегез$ .............. ити ииииииини нии иии ии нниннннннннии 119 
Здания расы KNIGNE ................ eeeeceeeeessseecceeeesssseeeceeeesssesceeeeeeeeeeseesseeeeees 120 
Здания расы ВагБапап................... иене 122 
Сражения ао ам 123 
Магия иен 128 
Группы заклинаний ................. линии наиииинаениннани 130 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





Заклинания первого уровня .................... нии нии иииииининининннии 131 
Заклинания второго уровня .............. нии 132 
Заклинания третьего уровня........................ и ииииииииииииииииииииииининиининиинннии 133 
Заклинания четвертого уровня ................... нии 135 
Заклинания пятого Уровня .........ccsceceeeseeeseeeseesesseeseeeeseseseeseesessesesssesseeeans 136 
Несколько советов по применению магии в BONO ............... ие еееиииииии 138 
Артефакты: сзполиаиооааа нение vevesded 139 
Карта и сооружения................. лития иииииининининнннии 151 
Ответы на загадки сфинксов ................... ии иииииии ини нии ини нии ииииниииинининнннии 160 
Типы рельефа... здании пили ии 162 
Воиска:: оо авиа Они 163 
Раса \Мапоск. лепили еее 166 
PACA WIZANG 2: лилии оно 167 
Раса Месготапсег ..............::sssssssssssssstssssssssssssssseecesecesccessssesssscsseessesseeees 168 
Раса КмОНЕ...... ходи ое 170 
Раса’Ваграпап: доли или нии 172 
Раса Зогсегез палата аира тирЩННЫ 173 
Наемники и охрана .................. ини нии ииииииииииии ини ини ини ииии нии и нии ии ии ини ииининини 174 
Кампания, оон 176 
за.Арчибальда: 1 ола ции edbaths odes sebeandeess 177 
заРоландат: оао ое боди нь ниесО 183 
Редактор:карт. асан ион ea ea 189 
Советы лианы она 196 
Секретные‘коды.....:. 2... лоза sss csvauseavenuescaaveaevecevialsscoees 203 
Magic: the Gathering ciivsissccicccesscssscsicceesvcevsceuscdecesssssevsctecsdevssesscoccectcesssastsecesestes 204 
Общие принципы .............. ини нии ии нии инининини 207 
История Шандалара ................... нии ини ини ини ини ии инининининенинининии 207 
Карты лекалам ина 210 
ходвигреаи ара и ионы 215 
Существа; оиадоойааа иен 216 
Сражения ааа 217 
Специальные способности существ................... ини 219 
Кладбище соо аа beeds 221 
Цвет заклинаний и эффектов ................... и ииииииниииииинининииииииииииии 222 
Времядействия:....::: 1: а ие 223 
Магические поединки .............ccscececcsceesesccecnecsccecueeessecuescesenessseeueseseuseeees 224 
Шандалар:оозениденаоволиний ини ино и 240 
Управляющие клавишИ ......................ииииииииниииниининии 241 
Мировые заклинания .................... ии нинннинииининининии 248 
Подборколодеьс :оалеалалиисли пара пера нни 249 
Прочиережимы:::.зоеолоолиальцииилана И тер иьчна 250 
Приложение.А. Список игровых карт ...................... и ииииииииииииииинининннния 251 
APT@QDAK TBI ss ео иона еее иь 251 


773 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





774 


Черная магия ин ний 265 
Голубаямагия ааа аи оли анны 275 
Зеленая магия.....:. лолиты 286 
Земли илолалаыи неа 296 
Краснаямагия..... ccdesscalnsatscdeus ceive scacondusdeas eciesd tdenee пенки 298 
Белая-магия:: иене 308 
BlOOd & Magic ОИ 319 
Подразделения, строения и предметы в игре ...................... иене 320 
Список типов TEPPUTOPUID ...........ccecesssssssnsneeccececceceseesssssesssesssenaeeessnsanenees 320 
Списокпредмеётов:. sicesvessacsectes cota ecses seeded орал дения 322 
Список персонажей ...................... или ниинининнниии 324 
Списокстроений:, иена анали 334 
Как-играть: алии о иль dats sasiedes 336 
Главное.меню.... лилии ини 336 
Управление игрой в сражении .................. ии ииииииннннни 338 
Логика компьютерного игрока и пути противодействия ей ............... 345 
Прохождение цикла сражений за одного игрока ..................... инь 347 
Территория первая ............cccccsccccccccsssssssssseeescccecesssessssssssssssenenseeaeeeeeaaeaaes 347 
Территория‘вторая..... лан edasechecsadascevbesdelansedteveds 352 
Территория третья .........sssssssssssssccceccccessesssssseeescccececessesesseseeesseeesesensseages 357 
Территориячетвертая: 1: идола нь 362 
Территория пятая .........ccssscsscccccccessssssssssssseeeeensccccceceesesssssessseseesesseaaeaeeees 366 
Приложение: коды .............. ини 371 
МА Хо ии аЕОь 372 
Управление... :::хиалананнии ии пи Neececase 373 
Основное меню... ccceeicvseccccceeasbeecacetesducdecttueseisaneds ssccnededevsecsceedevssseceareeds 374 
Стартовое меню ...........sssssccsssccccecccccessesssssssnseneesccececceeesessssesssssssssanaaneaees 375 
Меню чтения/записи ........cesseesecceesscsecensesesccececssssnseeesessenceerenessnverenersseseoes 375 
Многопользовательское меню ................... ини иииииниинниинние 376 
Меню`опций оли sodecades 377 
Меню выбора планеты и список планет......................иииииитнитининииии 379 
Меню игровых настроек ........................ииииииииииииииииннниниииининииниии 384 
Меню выбора клана и список кланов .................... ити 384 
Меню закупки снаряжения и техники.......................ниииииииитиииининиини 386 
Игровой экран: идаолаьлазиилилиникаденаи нии атьйй 387 
Меню отчетов svseccesscecscivieeseccctuveassacceucvadsscsdavendesnncevevavscascuedenseseccevevaa essence 389 
Основнаякарта,...:. лиана он етьа 390 
Клавиши управления ....... oe. eee eeeececeessssneeceeeesseeceeeeessseeeeeeessseeeeeeeesseeeeeeeees 391 
Модули и CTPYKTYPbI .........eeecccceessececesssseeeeeessseeeeeceseeseeeeeesssaeeeeeeeeseesseeeess 391 
Строительные модули ...................... тии 393 
Заводы и фабрики ..................... ини ниниинииииннннии 397 
Энергетические установки ................... и ииииииииниииитинииииииитнние 401 


Стационарные средства ремонта, перезарядки и 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





модернизации модулеЙ ................. иене 402 
Улучшение характеристик модулей и объектов .................... и шииньньииь 404 
KOMOMMCTBI "алан иены 406 
Стационарные средства защиты.....................:ззшииинииииииииииииииииинининиии 406 
Склады лили оон ее 409 
Инженерно-технические сооружения.......................иииинииииитиининие 410 
Наземные служебные модули .......................ииииииииииитииииининииншиииние 411 
Наземные боевые модули ................... ии 415 
Боевые CAMONETHI............sssssssssssssccccceeecesssesesssssssenaesaceccceeceesessseseesesseeeecs 416 
Вспомогательная авиация................. ини ииининиинннинннни 417 
Боевой: Флот ола ини И 418 
Вспомогательный Флот .................... ини иниииииииииитииининнннне 419 
Пехота и диверсанты ............ssssssssssnsccccccceesssesessesssscsseneeanaceccececceeeeceeeeees 421 
Военная техника Конкорда ................... чили иииииииииии ини ини 422 
“Горячие” клавиши управления модулями и структурами ................... 423 
Учебные миссии: ладонь а иоьН 423 
Тренировочные боевые миссии ....................... и нииииииииииииининитининниь 429 
Большая военная кампания ............ccccsesssssssssersccccccceceeceeecesseeesessesssesseess 438 
Стратегические советы .................. ини 444 
Приложение: UT—KODDbI ..........scsssssscccccccccecesccessessesssssssencenscecceeceeeceeesceeeees 448 
Conqueror A.D: 1086... 5.c.cccscccccsesscsscconestesevsoceotadseescndetecsessussesensubceuosstevsbecneees 449 
Сюжетигры “или 450 
Главное MCHIO 2.250 апио анонимно На 451 
Практика и основные режимы 60Я ................ нии иене 452 
Новаяигра:; оли а ине 457 
Деревня и ее обитатели .........cccccccceccesssesssssssssennnccccceceeeeeeseesesessssesseennees 461 
Снаряжениегероя.....:. или ао начинание 462 
Урнир лань 468 
Главный: экран... паеайнаии и atiawenaeteiivsnaced ouch eclwnedceeecteds 471 
Рабочий кабинет в домашнем замке ..........ccccccccssssccceecessccceenssscsseeeessees 473 
Прохождение игры ................ „ии ниининииниииининиининниии 485 
Ведение боевых DEUCTBUIN .........cccccccccsccceccesssssseseeeeeeccceceseeesceeesseseeeeeeeeees 485 
Два способа прохождения ............... ини ниннинининиии 489 
Клавиши управления ........................ ини ииитиниининнннь 493 
Age о! Зай................ о aa oa tee 496 
Главное меню... ладно нь 498 
Главный экран и система управления боем ........................ииеииииииьньие 502 
MOHIO® vecesscecadeck ete cetevs sicdendastegiunterl ctdeuvdesdvet a tblon аНЬ 505 
Управление отрядом корабЛлеЙ ........................ иен 511 
Параметры корабля ................... иен ини 511 
Проведение одного сражения........................ззиииииииииииииииииниииииинининиии 513 
Заключениех: ола нитей 519 


775 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





Имитаторы ила лонли ааа ево auoetecdede 521 
Wing Commander Ill: Heart of the Tiger................ssscccccsssscsssscccccsssscssscccccceeeees 528 
Галактика 27-го века. История завоевания .......................шшииииииининни 529 
Началоигры: иран 531 
Правилаигры оли tev sveedaeueecsendecenecdseayseocdeeedé 532 
Управление:вигре......; лее ани ан ьнИаНа 533 
Помещения на корабле-базе “Виктория” ........................ ши иеииииииининни 542 
Главный терминал (запись\восстановление\настройки) ..................... 546 
Загрузочный терминал ................... ини ниинининиининни 548 
Вид из кабины и системы на нем ............... ини иииииииииаииниииннининньни 549 
Радар иленасаананиниь иль пои ии ро 552 
Напарник, и куда его девать .....................ииииииииииииииииииниииининииииинининии 555 
Модели корабЛлЕЙ ....................ииеиииитнннннии м 555 
Немного о вражеских кораблях .................. ии иииинииииииииииининининииинннииииии 557 
Вооружение истребителей........................:иииииииииииииииииниииининииииииииинининии 559 
Миссии тренажера ......................... нити иииииииатининне 563 
Описание боевых миссий .................. нии 564 
Альтернативные варианты прохождения игры.....................нннининиии 611 
Советыбывалых::. лилии 616 
Типы миссий и выбор истребителя ..................иииииииииииииииииииииинининнии 616 
Комментарии к выбору напарника ...............csceesessssssesesssessssssssssssseeseeees 616 
Истребители кильратов ................ нии нии нии ининиииининии 618 
Особенности боя с кораблями противника на уровнях 
Сгагуи. Мю таге или нана 625 
Асы противника: злее а аль hates 627 
Общий обзор тактики BOR ..................... иен 627 
Несколько секретов .......ccccecsesssosseccseessssscccesenessesensceessessensesersscsssrooeeseenes 631 
Wing Commander IV: The Price of Freedom .............. „еее зионитноюнитюнии 632 
Как начинаются звездные войны ............cccccessssscccescescceeesssssceeessseueasseees 634 
Начало‘игры: nessa sec села иене 636 
Управление игрой между миссиями ................... нии 638 
Основные системы корабля и управление ими........................ельнннинни 638 
Типы кораблей... алии ани 650 
Видыгвооружений долара беоеаонь 651 
Описание миссий и жизни пилотов между ними .............. ини 655 
Альтернативные варианты поведения в игре..................... шее 673 
Сводная таблица клавиш управления ........................иииииииииииининиинии 677 
Коды и секреты изааониньииьи нае вата 680 
Privateer 2: the Darkening ...............ssssssscscesssscsscerecessscccceescesssscccccccesseesssssnscnscoes 681 
Галактика, года они 683 
Играначинается аль пела 684 
PICUCTBUA: HA MMAHETC ii snc occscovess ies cosine aes veceddastieesdocdsadcudsveswcesdcsdaasseesedesessies 685 
Вид из кабины истребителя .........ccccecceesessessseesessssnecneceeeseesseeeeaeeceeeeeeeees 702 


776 


ПОДРОБНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 





Система коммуникации ............... зи 704 
ACTPOHABUAUA sisscesc: otek ccete cael setastencd adabiiguesd ones ddagsdessseveeiadalesstassveneeeesatehs 706 
Радар; послано нии сан 706 
Электронная почта................ шин иииииииииииииииииииининининининиининнинининиинииии 707 
Управление истребителем ................. ини 708 
Грузовые корабли .....................зшшиииииииииииииииииини нии нии ниянняннннннние 715 
Истребители: иода ло ие 719 
Корабли, состоящие на вооружении армии ......................нннннинннние 731 
Корабли, принадлежащие пиратским кланам....................ииииииииииии 732 
Нейтральные KOPAGIN .................. нии ии ииииииининияниннннннннннние 734 
Прочие объекты в космосе................. ини 734 
Оружие космических кораблей .........................ииииииииииииииниьининнни 735 
товары: ана о ео 753 
Миссии в игре. Общие соображения........................еинииииииииниииннниниие 756 
Некоторые возможности по облегчению жизни.................иииииииининиии 759 
Несколько советов для хакеров..................... ии ееееиииииииинининининиии 760 
Сводная таблица ваших корабЛЕЙ .........................иииииииинииининннннннннии 762 
Несколько проблем и решений..........................шиииииииииииииииининниннинннннии 763 
Некоторые полезные советы .................... ини иииииииииииининининииинииниии 764 


777 


Подписано в печать 25.09.97. Формат 84х108 '/,,. Тираж 10 000 экз. 
Заказ № 1944. 


Налоговая льгота — общероссийский классификатор продукции ОК-00-93, том 2; 
953000 — книги, брошюры 


ООО “Издательство АСТ-ЛТД”. Лицензия В 175372 № 02254 от 
03.02.97. 
366720, РИ, г. Назрань, ул. Фабричная, 3 
Наши электронные адреса: WWW.AST.RU.E-mail: AST@POSTMAN.RU 


Отпечатано на ордена Трудового Красного Знамени 
Чеховском полиграфическом комбинате 
Государственного комитета Российской Федерации по печати 
142300, г. Чехов Московской области 
Тел. (272) 71-336. Факс (272) 62-536 


ЛУЧШИЕ КНИГИ 
ДЛЯ ВСЕХ И КАЖДОГО 


* Любителям “крутого” детектива — собрания сочинений 


Фридриха Незнанского, Эдуарда Тополя, Александры Марининой, 
Владимира Шитова, Виктора Пронина 
и суперсериалы Андрея Воронина “Комбат” и “Слепой”. 


* Поклонникам любовного романа — произведения “королев” жанра: 


Дж. Макнот, Д. Линдсей, Б. Смолл, Дж. Коллинз, С. Браун, 
Б. Картленд — в книгах серий “Шарм”, “Очарование”, “Страсть”, 
“Интрига”. 


* Полные собрания бестселлеров 
Стивена Кинга и Сидни Шелдона. 


* Почитателям фантастики — серии 


“Век Дракона”, “Звездный лабиринт”, “Заклятые миры”, 
“Координаты чудес”, а также самое полное собрание произведений 
братьев Стругацких. 


* Популярнейшие многотомные детские энциклопедии: 
“Всё обо всём”, “Я познаю мир”, “Всё обо всех”. 
* Замечательные детские книги из серий 
«Лучшие сказки мира”, “Сказка-сказочка”, “Мои любимые сказки”. 
* Школьникам и студентам — книги из серий 


“Справочник школьника”, “Школа классики”, 
“Справочник абитуриента”, “250 “золотых” сочинений”, 
“Все произведения школьной программы”. 


Богатый выбор учебников, словарей, справочников по решению 
задач, пособий для подготовки к экзаменам. 
А также разнообразная энциклопедическая и прикладная 
литература на любой вкус. 
Все эти и многие другие издания вы можете 
приобрести по почте, заказав 


БЕСПЛАТНЫЙ КАТАЛОГ 


по адресу: 107140, Москва, а/я 140. “Книги по почте”. 


Москвичей и гостей столицы приглашаем посетить московские 
фирменные магазины издательства “АСТ” по адресам: 
Каретный ряд, д. 5/10. Тел. 299-6584. 

Арбат, д. 12. Тел. 291-6101. 

Татарская, д. 14. Тел. 235-3406. 

























ФАНТОМ ES 


компания «Фантом» и Сергей Водолеев 
ПООРЕССИОНАИЬТЩЕЗНИНЕВИНИ 
что мы можем: 

® лучшие книги по компьютерным играм - только высшее качество! 
® регулярные публикации в десятках 
компьютерных и других периодических изданий 
первая в России настольная фэнтези-игра «Магический Меч» 
опыт в создании телепередач 
множество интересных проектов 
мы занимаемся играми с самого их рождения! 

что мы предлагаем: 
® готовы сотрудничать с периодическими изданиями 

в плане подготовки качественных материалов 

© интересные идеи для создания компьютерных и настольных игр 
всегда готовы побеседовать на интересные темы 


Телефон: (312) 528 4544 
И/еБ-страница: http://www.comset.spb.ru/vodoleev 
E-mail: phantom.company@usa.net 
















HOB) J! 


ПОРТАТИВНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


® Портативные компьютеры ведущих фирм мира 
и периферия к ним 

® Сотовые телефоны системы GSM и Delta Telecom 

® Игровые приставки: SEGA Mega Jet, SEGA Nomad, Goldstar 3DO 
Panasonic 3DO, SEGA Saturn, SONY Playstation, Nintendo 64 

® Аксессуары для игровых приставок, игры с русско- 

язычными описаниями, прокат дисков для 3DO 


Москва: С-Петербург: 
ст. м. Китай-Город, ст. м. Горьковская 
Лубянский пр., д.23 Б. Монетная ул., д.18 


(095) 925 3571, (095) 921 2108 (812) 325 1533, (812) 325 1534 





Фиксированный тариф 
Выезд специалистов 

для подключения 

и консультаций 
Индивидуальная работа 

с каждым пользователем 
Электронная почта 

и множество телеконференций 
Скорость передачи 

данных до 33600 бит/сек 
Лицензионный 

Microsoft Internet Explorer 
подготовленный ДЛЯ ДОЗВОНКИ И работы 
с узлом "Компьютерные Сети” 
Подключение и регистрация 
пользователей в режиме On-line 
Подробное 

руководство пользователя 
карманного формата, 

понятное даже для новичков 
Многоканальный телефон 
поддержки пользователей 
"Горячая" E-mail линия 
Размещение рекламы 

на нашем сервере 

и собственных 

страничках 

клиентов 


=КОМПЬЮТЕРНЬ 


ИНТЕРНЕТ OO о 
наш многоканальный телефон (812) 325 95 75 


Www: http://www.comset.spb.ru 
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ПЕТЕРБУРГСКАЯ ИЗДАТЕЛЬСКАЯ КОРПОРАЦИЯ 
«СЕВЕРНАЯ СТОЛИЦА» 


Сканирование 
Верстка 

Дизайн 
Корректура 
Вывод на пленки 


Вам нравится эта книга? 


Обращайтесь, 
Ваш заказ будет выполнен так же качественно! 


Книги, брошюры, газеты, журналы. Цветные и черно-белые. 


Телефон: (812) 542-04-05 
E-mail: ed@northcap.arcom.spb.su 








CUB 


(095) 158-5386, 943-9293, 943-9290 

м. Сокол, Ленинградский пр-т, 80/2, подъезд «М-Бит» 
E-Mail: azazello@online.ru, azazello@mpcclub.msk.su 
BBS/FTP: 201-5115, 201-4339 (24 часа, 28800) 
«Мультимедиа-дайджест» - смотрите на 
Russia-on-line: http://www.online.ru 





Micro Video DC1 & DC2 


Идеальное решение для цифрового 
нелинейного монтажа видео на РС. 
Ввод/вывод PAL, 30 кадров в секунду, 
60 полей - с качеством S-Video. Лучшее 
соотношение цена/качество. Сделано в 


Германии 


для работы в Internet! 


Компьютеры CLR Infinity 


Да! Это действительно компьютеры 
экстра-класса, которые могут все. На их 
базе мы интергрируем графические и 
видеостанции, профессиональные 
музыкальные студии, виртуальные 
комплексы и игровые системы 


Logitech Wingman Extreme 


Имея такого партнера, как Wingman 
Extreme, вы с легкостью можете выбрать этих фирм пользуются неизменной 
максимальный уровень сложности 

в любой игре. Wing Commander Ми 


Matrox Millenium 3D 


Этот графический акселератор получил 
уже более 100 наград. Лучший продукт 
1995 года: от 2 до 8 M6 WRAM, 
1600x1200x32 bit, поддержка 3D и MPEG 
Windows 95/NT. Для профессионалов в 
графике... и играх! 


Gravis Ultrasound PnP РКО ТВ Tropez Plus PnP 


Лучшая звуковая плата для вашего PC 
Уникальные возможности и 
аудиохарактеристики. Поддержка 
большинства звуковых форматов в 
играх и Windows 95. Оптимизирована 


Профессиональная звуковая плата, 
которую ждали многие. 4M6 ROM + 

12 Мб RAM. Yamaha эффект процессор. 
Полная аппаратная совместимомть с SB 
Pro (OPL-3) и General MIDI (MPU-401) 


Simul Eyes VR 


Новая разработка американской фирмы 
Crystal Eyes: трехмерные очки 
виртуальной реальности Simul Eyes VR! 
Высочайшее качество изображения. 
Посмотреть их вы сможете во всех 
лучших салонах Москвы. Цена $179 


Advanced Gravis & CH Products 


Джойстики и игровые манипуляторы 


популярностью у геймеров. 
Зарекомендовавшая себя надежность 


U.S.Navy Fighters - настоящие асы знают, и эргономичность этих изделий не имеет @ 


iJ Мультимедиа Клуб 


предлагает широчай- 
ший ассортимент 
компьютерного и 
мультимедиа-оборудо- 
вания. Здесь вы 
найдете ответы на 
вопросы: Каким 
должен быть домашний 
компьютер? Как 
создать персональную 
музыкальную, графи- 
ческую или видео- 
студию? Что такое 
Виртуальная 
реальность и 
Интернет? 

У нас и у наших 
партнеров всегда 
можно найти самые 
последние новинки в 
области мультимедиа 
и получить необходи- 
мые консультации. 





как там надо летать... Совместим с себе равных e 
ThrustMaster Windows 95! e 

© 
Звуковые платы Цифровое Jazz Hipster (все модели Yamaha CDR-100/102, SCSI-2 


AudioTrix Pro 44Voices 
Untrasound PnP PRO 

ТВ Maui (Roland/GM) 

ТВ Tahiti(16/18 bit ав 
ТВ Pinnacte(20 bit,-100dB) 
TB TBS-2000 PnP 

ТВ Tropez/PLUS PnP 

SB AWE32/SB32/SB16 


Digital CardD PLUS, Ио Card 
AdB Muttiwave Pro/18 
AWM Summit/Apax/Summit ST 


видео и фото 

Miro 0C1+Digital Video Board 
Miro 0C20 Digital S-Video 
Miro Video Mouse VCR Control 
Perception PVR Professional 
Kodak DC620 Professional 
Kodak 0C40/DC50 Zoom 
FAST AV Mastor/FPS-60 
Акустические 

Системы 

4 т.ч. микрофоны, наушники 
jony Speakers (ace модели) 
table LCS Series (все модели) 


Yamaha § ИЕ DSP 
Yamaha MSW-10 ; ое 


Sony Spressa СОЙ,2Х, SCSI-2 


. Gold) 
программное обеспечение 


Мониторы 
Sony Trinitron Series 
ViewSonic Series 


Altec Lansing 
Tannoy Hi-End мониторы к 

és SA ‘онтроллеры 
И Графические Gravis Sines Joystick 


платы 

CD-ROM & COR 

системы 

‘Sony 88+8Х1, ATAPI 

Goldstar 6/8Xi Series, EIDE 

Panasonic 6/8 Series, EIDE 

А 6/8Xi Series, pro 
Рюжог 8X ProSeries, 

МЕС Doluxe LCD Serion, сыне 


Tseng ET-6000 Series 


Sint 3D ProSeries 


Diamond Stealth 64/30 Series 
Diamond 3D Edge/MVP модули Gravi: 


Matrox MGA Media-KL MPEG 

Matrox MGA Millenium 30 

Matrox MGA 2/4/6 WRAM Logitech 
jumber 9 Imagine 128 И 


Gravis GriP Pack/GamePad 
Gravis Firebird/Firebied и 


ThrustMaster (sce модели) 
СН Products (ace модели) 

















Tiger 


Wing Commander 4: Price of the Freedom 


2 
3 
8 


Heroes of Might & Magic И: 
Krush Kill'n'Destroy 


MAX. 


Blood & Magic’ = 

Conqueror 1086 A.D. 

Magic: The Gathering 

Privateer 2: The Darkening 

Wing Commander 3: Heart of the 


Age of Sail 








